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1  Úvod 
Dlouho si při ŵěřeŶí záǀodů pořadatelé ǀǇstačili pouze s ƌučŶíŵi stopkaŵi, tužkou a 
papíƌeŵ. I kdǇž se u ŶěkteƌýĐh ŵeŶšíĐh okƌesŶíĐh záǀodů použíǀají stále, oďǇčejŶé stopkǇ 
přestalǇ ďýt přesŶé, kdǇž při ǀzƌůstajíĐíŵ počtu účastŶíků záǀodů ;Ŷa Ŷejǀětšíŵ českéŵ  
ďěhu – Volkswagen Maraton Praha - se počet účastŶíků ďlíží hƌaŶiĐi ϭϬ ϬϬϬͿ přišel požadaǀek 
Ŷa zaĐhǇĐeŶí takzǀaŶýĐh ƌeálŶýĐh časů. TǇ uǀádějí ǀýkoŶ záǀodŶíka od pƌůďěhu staƌtoǀŶí 
čáƌou po pƌotŶutí čáƌǇ Đíloǀé.  
SoučasŶéŵu ŵěřeŶí časů při ǀelkýĐh ŵěstskýĐh ďězíĐh (a nejen u nich) doŵiŶují 
ŵodeƌŶí teĐhŶologie. VǇužíǀá se takzǀaŶé čipoǀé časoŵíƌǇ, kdǇ záǀodŶíĐi ŵají čip uŵístěŶý 
Ŷa Ŷoze Ŷa teǆtilŶí pásĐe, nebo jej ŵají připŶutý Ŷa staƌtoǀŶíŵ čísle a pƌoďíhají přes ŵěříĐí 
ŵísta, kteƌé zajišťují UHF aŶtéŶǇ (zpƌaǀidla uŵístěŶé Ŷa tƌati ǀ teŶkéŵ guŵoǀéŵ oďaluͿ, tyto 
sŶíŵají jejiĐh čipǇ a RFID přijíŵače za poŵoĐí speĐiálŶího softǁaƌu uƌčují záǀodŶíkůǀ čas, 
jeho pƌůŵěƌŶou rychlost, uďěhŶuté okƌuhǇ, ŵezičasǇ, případŶě další potřeďŶé ǀeličiŶǇ, 
kteƌé je ŵožŶo ǀǇpočítat z ŶaŵěřeŶýĐh dat.  
SoučasŶě s příĐhodeŵ ŵodeƌŶíĐh teĐhŶologií ǀzešel i požadaǀek Ŷa jedŶoduĐhé, 
ƌǇĐhlé a přehledŶé zoďƌazeŶí ǀýsledků těĐhto záǀodů. ÚčastŶíĐi těĐhto záǀodů, kteƌé jsou 
ŵěřeŶé pƌostředŶiĐtǀíŵ čipoǀé časoŵíƌoy, očekáǀají, že fiƌŵa kteƌá pƌoǀádí ŵěřeŶí záǀodu 
zajistí již ǀ pƌůďěhu záǀodu pƌůďěžŶé ǀýsledkǇ, případŶě ǀ kƌátké doďě po skoŶčeŶí záǀodu, 
zǀeřejŶí ŶaŵěřeŶé ǀýsledkǇ. 
Cile práĐe: 
1. Studie a popis teĐhŶologií ASP .NET, ASP .NET MVC a dalšíĐh souǀisejíĐíĐh 
teĐhŶologií, 
2. aŶalýza Ŷáǀƌhu ǁeďoǀé aplikaĐe pƌo zoďƌazoǀáŶí ǀýsledků ŵěřeŶýĐh 
spoƌtoǀŶíĐh událostí firmou On line System, 
3. pƌoǀedeŶí náǀƌhu a realizace aplikace. 
Cíleŵ této pƌáĐe je tedy vytvořeŶí ǁeďoǀé aplikaĐe pƌo pƌezeŶtaĐi ǀýsledků 
spoƌtoǀŶíĐh událostí ŵěřeŶýĐh fiƌŵou OŶ liŶe SǇsteŵ, pƌoǀedeŶí aŶalýzǇ a Ŷáƌhu ďudouĐího 
sǇstéŵu, jeho ŶapojeŶí Ŷa aktuálŶí dataďázi akĐí pƌo sǇstéŵ spƌáǀǇ akĐí, pƌoǀedeŶí ƌealizaĐe 
sǇstéŵu, jeho implementace a spuštěŶí Ŷa fiƌeŵŶíŵ seƌǀeƌu. 
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PƌǀŶí část pƌáĐe se zaŵěřuje Ŷa základŶí popis pojŵů spojeŶýĐh s ǁeďoǀýŵi 
aplikaĐeŵi a iŶteƌŶeteŵ oďeĐŶě. RoǀŶěž popisuje základŶí teĐhŶologie, Ŷástƌoje a postupǇ, 
kteƌé ďǇlǇ ǀǇužitǇ při tǀoƌďě této ǁeďoǀé aplikaĐe. 
V dƌuhé části je pƌoǀedeŶa aŶalýza současŶého staǀu ǀýsledkoǀého seƌǀisu. Jsou zde 
ƌoǀŶěž uǀedeŶǇ koŶkƌétŶí požadaǀkǇ Ŷa Ŷoǀou ǁeďoǀou aplikaĐi a aŶalǇtiĐký Ŷáǀƌh ďudouĐí 
ǁeďoǀé aplikaĐe. 
PosledŶí část pƌáĐe popisuje již koŶkƌétŶí kƌokǇ ďudoǀáŶí, iŵpleŵeŶtaĐe a provozu 
ǀýsledŶé ǁeďoǀé aplikaĐe Ŷa fiƌeŵŶíŵ seƌǀeƌu. RoǀŶěž popisuje základŶí logiku a stƌuktuƌu 
aplikaĐe a sezŶáŵí Ŷás také se ǀzhledeŵ a ƌozǀƌžeŶíŵ, při jehož tǀoƌďě ďǇla zahƌŶuta i 
podpoƌa ŵoďilŶíĐh zařízeŶí, kteƌá ǀ posledŶí doďě zažíǀají oďƌoǀský ƌozǀoj a těší se stále 




2  Metodická východiska a nástroje 
NásledujíĐí část popisuje základŶí defiŶiĐe, Ŷástƌoje a pojŵǇ, kteƌé lze ǀ koŶteǆtu této 
pƌáĐe pokládat za důležité. JedŶak pƌoto, že se týkají daŶé pƌoďleŵatikǇ a jedŶak z důǀodu 
poĐhopeŶí ǀýzŶaŵu pojŵů, se kteƌýŵi se ǀ této diploŵoǀé pƌáĐi pƌaĐuje. 
ʹ.ͳ Základní pojmy 
2.1.1 Internet 
Počátkeŵ šedesátýĐh let ǀ doďě ǀƌĐholíĐí studeŶé ǀálkǇ se začalǇ ǀe SpojeŶýĐh 
státeĐh aŵeƌiĐkýĐh oďjeǀoǀat ŵǇšleŶkǇ Ŷa ǀǇtǀořeŶí sítě, kteƌá ďǇ Ŷaǀzájeŵ pƌopojoǀala 
Ŷejdůležitější ǀojeŶské, ǀládŶí a ǀědeĐko-ǀýzkuŵŶé počítače. MotiǀaĐe ďǇla ǀe skƌze 
ǀojeŶská – přežití ǀ případě jadeƌŶého údeƌu. ) toho ǀǇplǇŶul i základŶí požadaǀek, aďǇ šlo o 
síť deĐeŶtƌalizoǀaŶou, kteƌá ďude sĐhopŶa fuŶgoǀat i ǀ případě ǀýpadku Ŷěkteƌého z uzlů 
sítě. [6] 
VšeĐhŶǇ zpƌáǀǇ ŵělǇ ďýt posíláŶǇ po kousĐíĐh ;paketeĐhͿ, každý paket ŵěl ďýt 
ǀǇďaǀeŶ adƌesou uƌčeŶí. PaketǇ ŵělǇ ďýt posíláŶǇ ŵezi uzlǇ sítě. Na těĐhto pƌiŶĐipeĐh ǀ roce 
1969 vznikla spojeŶíŵ ϰ aŵeƌiĐkýĐh uŶiǀeƌzit pƌǀŶí síť – ARPANET.  
Důležitýŵi ŵezŶíkǇ ǀ dalšíŵ ǀýǀoji se stáǀají ƌokǇ ϭϵϴϯ, kdǇ ARPANET přeĐhází Ŷa 
pƌotokol TCP/IP a ϭϵϴϰ zaǀedeŶíŵ dodŶes platŶého doŵéŶoǀého sǇstéŵu DNS ;DoŵaiŶ 
Name Services). [6] 
Po ƌoĐe ϭϵϴϯ došlo k ŶastaƌtoǀáŶí ƌůstu počtu zapojeŶýĐh počítačů. V roce 1984 byla 
překƌočeŶa hƌaŶiĐe ϭ ϬϬϬ uzlů, počet ϭϬ 000 padl v ƌoĐe ϭϵϴϳ a o dǀa ƌokǇ později již 
100 000. Hranice 1 000 ϬϬϬ pak ďǇla překƌočeŶa ǀ ƌoĐe ϭϵϵϮ. I přes tǇto Ŷeďýǀalá teŵpa 
ƌůstu až do ƌoku ϭϵϵϯ zůstáǀal IŶteƌŶet doŵéŶou ǀědeĐkýĐh a akadeŵiĐkýĐh pƌaĐoǀišť. 
SituaĐe se začala ŵěŶit ǀ ƌoĐe ϭϵϵϭ, kdǇ aŵeƌiĐký KoŶgƌes přijal zákoŶ High Performance 
Computing Act. Od ƌoku ϭϵϵϯ se Ŷa IŶteƌŶetu začalǇ ǀe ǀelkéŵ oďjeǀoǀat koŵeƌčŶí fiƌŵǇ, 
Ŷejpƌǀe počítačoǀé a později i z dalšíĐh oďoƌů. [6] 
SoučasŶou podoďu Internetu lze defiŶoǀat jako gloďálŶí iŶfoƌŵačŶí sǇstéŵ, kteƌý:  
- je logiĐkǇ pƌopojeŶ do jedŶoho Đelku pƌostředŶiĐtǀíŵ gloďálŶího adƌesŶého pƌostoƌu 
založeŶého Ŷa pƌotokolu IP ;IŶteƌŶet PƌotoĐolͿ Ŷeďo jeho ŶásledŶýĐh ƌozšířeŶíĐh,  
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- je sĐhopeŶ podpoƌoǀat koŵuŶikaĐi pƌostředŶiĐtǀíŵ ƌodiŶǇ pƌotokolů TCP/IP 
(Transmission Control Protocol/Internet ProtocolͿ Ŷeďo jeho ŶásledŶýĐh ƌozšířeŶí Ŷeďo 
jiŶýĐh pƌotokolů koŵpatiďilŶíĐh s ƌodiŶou pƌotokolů TCP/IP,  
- Ŷaďízí ǀeřejŶé Ŷeďo pƌiǀátŶí dostupŶé služďǇ ǀǇšší úƌoǀŶě, kteƌé jsou založeŶǇ Ŷa 
koŵuŶikačŶí a další iŶfƌastƌuktuře.  
IŶteƌŶet pƌošel ďěheŵ sǀé eǆisteŶĐe ŵŶoha pƌoŵěŶaŵi. VzŶikal ještě ǀ doďě sdíleŶí 
času pƌoĐesoƌů, ale ŶǇŶí se ŵusí ǀǇpořádáǀat s éƌou osobŶíĐh počítačů, aƌĐhitektuƌǇ 
klieŶt/seƌǀeƌ, koŵuŶikaĐí tǇpu peeƌ-to-peeƌ Ŷeďo síťoǀýŵi staŶiĐeŵi. BǇl zaŵýšleŶ jako 
podpůƌŶý pƌostředek od sdíleŶí souďoƌů a ǀzdáleŶého přihlašoǀáŶí až ke sdíleŶí souďoƌů a 
spolupƌáĐi, přiŶesl elektƌoŶiĐkou poštu a Woƌld Wide Weď. [6] 
2.1.2 World Wide Web 
Woƌld Wide Weď je služďa založeŶá Ŷa aƌĐhitektuře klieŶt/seƌǀeƌ, kteƌá v pƌostředí 
IŶteƌŶetu zpřístupňuje hǇpeƌteǆtoǀé dokuŵeŶtǇ. Služďa, jejíŵž autorem je Tim Berners-Lee, 
se zrodila v roce 1990 v ƌáŵĐi oƌgaŶizaĐe CERN, kde ǀzŶikl požadaǀek Ŷa sŶadŶo oǀladatelŶý 
a ǀšeŵ přístupŶý ǀýǀěskoǀý sǇstéŵ. SǇstéŵ ŶaǀƌžeŶý půǀodŶě ǀýhƌadŶě pƌo potřeďǇ fǇziků 
se za Ŷěkolik ŵálo let ǀǇpƌaĐoǀal ǀ ŶejpoužíǀaŶější služďu iŶteƌŶetu. [6] 
Až do ƌoku ϭϵϵϯ se služďa WWW ǀǇužíǀala jeŶ ǀ ŵalé ŵíře. Softǁaƌe pƌo Đhod služďǇ 
ǀzŶikal předeǀšíŵ ǀ akadeŵiĐkéŵ pƌostředí, a tíŵ ďǇla dáŶa i jejiĐh stƌohost z hlediska 
užiǀatelské příǀětiǀosti. Přeloŵ Ŷastáǀá Ŷa koŶĐi ƌoku ϭϵϵϯ, kdǇ se oďjeǀil pƌǀŶí gƌafiĐký 
pƌohlížeč NCSA MosaiĐ. V pƌosiŶĐi ϭϵϵϰ ďǇl uǀedeŶ Ŷa tƌh pƌǀŶí NetsĐape Naǀigatoƌ. Pƌo 
doŵáĐí použití a ǀe ǀzděláǀaĐí sféře ďǇl ŶaďízeŶ zdaƌŵa, Đož lze poǀažoǀat za zloŵoǀý 
okaŵžik pƌo ŵasiǀŶí ƌozšířeŶí IŶteƌŶetu ŵiŵo akadeŵiĐkou sféƌu do fiƌeŵ a doŵáĐŶostí. [6] 
2.1.1 Webová aplikace 
V liteƌatuře, Ŷa iŶteƌŶetu a dalšíĐh zdƌojíĐh lze Ŷalézt ǀelké ŵŶožtǀí defiŶiĐ ǁeďoǀé 
aplikace. Pƌo předstaǀu jsou zde dǀě uǀedeŶǇ.  
Weďoǀá aplikaĐe je HTML Ŷeďo XHTML stƌáŶka ǀǇužíǀajíĐí kód spuštěŶý Ŷa seƌǀeƌu, 
kteƌý pohotoǀě ƌeaguje Ŷa požadaǀkǇ klieŶta a dǇŶaŵiĐkǇ tǀoří stƌáŶkǇ HTML zoďƌazujíĐí se 
v okŶě pƌohlížeče spuštěŶého Ŷa klieŶtskéŵ počítači. K iŵpleŵeŶtaĐi je ǀǇužíǀáŶo ƌůzŶýĐh 
Ŷástƌojů ;PHP, ASP.NET apod.Ϳ, kteƌé uŵožňují ƌealizoǀat ďěžŶou fuŶkĐioŶalitu ǁeďoǀýĐh 
stƌáŶek ;iŶteƌŶetoǀý oďĐhod, počítadlo Ŷáǀštěǀ, aŶketǇ atd.Ϳ. [4] 
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„Weďoǀá aplikaĐe ;Weď AppliĐatioŶͿ je takoǀá aplikaĐe, kteƌou ŶeŶí ŶutŶo iŶstaloǀat 
na zařízeŶí užiǀatele ;počítač, taďlet, sŵaƌtphoŶeͿ a ŵůžete ji spustit z kteƌéhokoliǀ zařízeŶí 
poŵoĐí ǁeďoǀého pƌohlížeče, pƌotože je spuštěŶa Ŷa stƌaŶě seƌǀeƌu. Vzhledeŵ k toŵu, že je 
třeďa jeŶ pƌohlížeč se ǁeďoǀá aplikaĐe ŶěkdǇ Ŷazýǀá též jako lehký klieŶt.“ [11] 
VýhodǇ ǁeďoǀýĐh aplikaĐí: 
 neŵusí se iŶstaloǀat, 
 užiǀatel Ŷeŵusí ŶiĐ aktualizoǀat ;aktualizaĐe pƌoďíhá Ŷa seƌǀeƌuͿ, 
 potřeďujete pouze ǁeďoǀý pƌohlížeč, 
 data jsou uĐhoǀáǀáŶa a zálohoǀáŶa Ŷa seƌǀeƌu a jsou přístupŶá odkudkoliv, 
 můžete k Ŷiŵ přistupoǀat odkudkoliǀ i z Đizího počítače. 
 
NeǀýhodǇ ǁeďoǀýĐh aplikaĐí: 
 vǇžadují připojeŶí Ŷa iŶteƌŶet, 
 někdǇ poŵalejší tok dat a pƌáĐe s aplikaĐí ;ƌǇĐhlost je záǀislá Ŷa kǀalitě připojeŶíͿ, 
 možŶá ďezpečŶostŶí ƌizika úŶiku dat ǀ případě ŶekǀalitŶího poskǇtoǀatele. 
2.2 ASP .NET  
Weďoǀé aplikaĐe je ŵožŶé ǀǇtǀářet za poŵoĐí ƌůzŶýĐh dostupŶýĐh teĐhŶologií. 
Jelikož fiƌŵa, pƌo kteƌou je tato aplikaĐe ǀǇtǀářeŶa, ǀǇužíǀá teĐhŶologii ASP .NET, stala se 
tato ŶejǀhodŶější ǀaƌiaŶtou. 
ASP .NET, ŶástupĐe ASP ;AĐtiǀe Seƌǀeƌ PagesͿ, ďǇl popƌǀé ǀǇdáŶ ǀ roce 2002. 
NejedŶalo se ǀšak o ǀǇlepšeŶí půǀodŶího ASP, ale o zĐela Ŷoǀou teĐhŶologii, díkǇ jejíŵu 
začleŶěŶí ǀ ASP .NET Frameworku. [5] 
.NET Fƌaŵeǁoƌk je základŶí koŵpoŶeŶtou .NET ;zastřešujíĐí Ŷázeǀ pƌo souďoƌ 
teĐhŶologií ǀ softǁaƌoǀýĐh pƌodukteĐh společŶosti MiĐƌosoft, kteƌé tǀoří Đelou platfoƌŵu). 
Jde o pƌostředí potřeďŶé pƌo ďěh aplikaĐí a ŶaďízejíĐí jak spouštěĐí ƌozhƌaŶí, tak potřeďŶé 
kŶihoǀŶǇ. Pƌo ǀýǀoj .NET aplikaĐí ǀǇdal MiĐƌosoft Visual Studio .NET. Popƌǀé ďǇl .NET 
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Fƌaŵeǁoƌk předstaǀeŶ ǀ úŶoƌu ϮϬϬϮ. AktuálŶí ǀeƌze, ǀǇdaŶá ǀ říjŶu ϮϬϭϯ, Ŷese ozŶačeŶí 
verze 4.5.1.1  
2.2.1 7 základních vlastností ASP .NET 
ASP .Net pƌaĐuje jiŶýŵ způsoďeŵ Ŷež tƌadičŶí skƌiptoǀaĐí teĐhŶologie jako ASP nebo 
PHP. Mezi základŶí odlišŶosti patří:  
- ASP .NET je iŶtegroǀáŶ s .NET Fraŵeǁorkeŵ – .NET Fƌaŵeǁoƌk je ƌozčleŶěŶ do kolekĐe 
fuŶkčŶíĐh částí zahƌŶujíĐí tisíĐe tǇpů. TřídǇ jsou seskupeŶǇ do logiĐkýĐh hieƌaƌĐhiĐkýĐh 
skupiŶ, kteƌýŵ se říká jŵeŶŶý pƌostoƌ ;Ŷamespace).  
- ASP .NET se neinterpretuje, ale kompiluje – JedŶíŵ z hlaǀŶíĐh důǀodů degƌadaĐe 
ǀýkoŶu ǀe skƌipteĐh ASP je to, že se ǀ kódu ǁeďoǀýĐh stƌáŶek ASP použíǀají 
iŶteƌpƌetoǀaŶé skƌiptoǀaĐí jazǇkǇ. To zŶaŵeŶá, že kdǇž se aplikaĐe ǀǇkoŶáǀá, ŵusí 
skriptovaĐí hostitel Ŷa seƌǀeƌu iŶteƌpƌetoǀat kód a přeložit jej do stƌojoǀého kódu Ŷižší 
úƌoǀŶě. Tento proces je oǀšeŵ ǀelŵi poŵalý. 
AplikaĐe ASP .NET pƌoĐhází sǀěŵa koŵpilačŶíŵi etapaŵi. V pƌǀŶí etapě se kód 
zkoŵpiluje do přeĐhodŶého jazǇka, kteƌý se Ŷazýǀá IŶteƌŵediate LaŶguage ;ILͿ. Dƌuhá 
úƌoǀeň koŵpilaĐe Ŷastáǀá těsŶě předtíŵ, Ŷež se stƌáŶka skutečŶě ǀǇkoŶá. V tomto 
okaŵžiku se kód IL zkoŵpiluje do ŶatiǀŶího ŶízkoúƌoǀŶňoǀého stƌojoǀého kódu. Tato 
etapa se Ŷazýǀá jako koŵpilaĐe just-in-time (JIT). 
- ASP .NET podporuje práĐi ǀe ǀíĐe prograŵoǀaĐíĐh jazǇĐíĐh – aplikace ASP .NET je 
ŵožŶé psát ǀ kteƌéŵkoli z podpoƌoǀaŶýĐh jazǇků .NET ;Ŷapř. C#, J#, Visual BasiĐͿ. Toto 
je uŵožŶěŶo díkǇ překladu kteƌéhokoli použitého jazyka do IL. 
- ASP .NET ďěží uǀŶitř společŶého ruŶtiŵe prograŵoǀaĐíĐh jazǇků – Ŷejdůležitějšíŵ 
aspekteŵ ASP .NET je, že ďěží uǀŶitř ƌuŶtiŵoǀého pƌostředí CLR. Z tohoto plǇŶe Ŷěkolik 
ǀýhod: 
- AutoŵatiĐká spráǀa paŵěti a sǀoz odpadků ;garďage ĐolleĐtioŶͿ – Vždy, když aplikace 
ǀǇtǀoří iŶstaŶĐi Ŷějaké třídǇ, CLR alokuje pro objekt prostor na řízeŶé haldě (managed 
heap). UǀŶitř CLR pƌaǀidelŶě ďěží „gaƌďage ĐolleĐtoƌ“ a autoŵatiĐkǇ uǀolňuje 
ŶepoužíǀaŶou paŵěť oďjektů, k Ŷiŵž už Ŷelze přistupoǀat ;ƌefeƌeŶĐe Ŷa oďjekt se 
dostaŶe ŵiŵo oďoƌ Ŷeďo aplikaĐe koŶčíͿ. 
                                                     




- TǇpoǀá ďezpečŶost – Když koŵpilujeŵe Ŷějakou aplikaĐi, přidá .NET do assembly 
;zkoŵpiloǀaŶá kŶihoǀŶa tříd použíǀáŶa pƌo ŶasazeŶí, spƌáǀu ǀeƌzí a ďezpečŶostͿ 
iŶfoƌŵaĐi speĐifikujíĐí Ŷěkteƌé podƌoďŶosti o Ŷí. Například dostupŶé třídǇ, jejiĐh čleŶǇ, 
jejiĐh datoǀé tǇpǇ atd. ǀýsledkeŵ je, že asseŵďlǇ zkoŵpiloǀaŶého kódu ďudou plŶě 
soďěstačŶé. Tato ǀƌstǀa také zaŵezuje ǀzŶiku ƌůzŶýĐh ŶízkoúƌoǀňoǀýĐh ĐhǇď. 
- RozšiřitelŶá ŵetadata – IŶfoƌŵaĐe o třídáĐh a čleŶeĐh jsou pouze jedŶíŵ z tǇpů 
ŵetadat, kteƌá .NET ukládá do zkoŵpiloǀaŶé asseŵďlǇ. Metadata popisují kód a 
uŵožňují poskǇtŶout dodatečŶé iŶfoƌŵaĐe pƌo ƌuŶtiŵe Ŷeďo pƌo jiŶé služďǇ. Metadata 
ŵohou Ŷapříklad sdělit deďuggeƌu, jak ŵá tƌasoǀat kód, Ŷeďo ŵohou sdělit Visual 
Studiu, jak ŵá zoďƌazit Ŷějaký pƌǀek ǀ ƌežiŵu desigŶu. 
- StrukturoǀaŶé zpraĐoǀáŶí ĐhǇď – PoŵoĐí stƌuktuƌoǀaŶého zpƌaĐoǀáŶí ǀýjiŵek je ŵožŶé 
kód, jíŵž se ďude ƌeagoǀat Ŷa ĐhǇďǇ, uspořádat logiĐkǇ, stƌučŶě a ǀýstižŶě. Je ŵožŶé 
ǀǇtǀářet odděleŶé ďlokǇ, ǀ ŶiĐhž se ďudou zpƌaĐoǀáǀat ƌůzŶé dƌuhǇ ĐhǇď. Oǀladače 
ǀýjiŵek je ŵožŶé ǀŶořoǀat do hlouďkǇ, přes ǀíĐe ǀƌsteǀ. 
- Multithreading – CLR poskǇtuje foŶd ǀlákeŶ, kteƌý ŵohou ǀǇužíǀat ƌůzŶé třídǇ. Je ŵožŶé 
ǀolat ŵetodǇ, číst souďoƌǇ, Ŷeďo koŵuŶikoǀat s ǁeďoǀýŵi služďaŵi asǇŶĐhƌoŶŶě, ďez 
potřeďǇ eǆpliĐitŶího ǀǇtǀářeŶí Ŷoǀého ǀlákŶa. 
- ASP .NET je oďjektoǀě orieŶtoǀaŶé – ŵiŵo to, že kód ASP .NET ŵá úplŶý přístup ke ǀšeŵ 
oďjektůŵ ǀ .NET Fƌaŵeǁoƌku, ŵůžeŵe ƌoǀŶěž těžit z ǀeškeƌýĐh koŶǀeŶĐí oďjektoǀě 
oƌieŶtoǀaŶého pƌostředí ;OOPͿ. Lze Ŷapříklad ǀǇtǀářet opětoǀŶě ǀǇužitelŶé třídǇ, 
standaƌdizoǀat kód ƌozhƌaŶíŵi, ƌozšiřoǀat eǆistujíĐí třídǇ děděŶíŵ, Ŷeďo začleŶit Ŷějakou 
užitečŶou fuŶkĐioŶalitu do zkoŵpiloǀaŶé koŵpoŶeŶtǇ uƌčeŶé k dalšíŵu šířeŶí. 
- ASP .NET podporuje růzŶá zařízeŶí a růzŶé prohlížeče – ǀelkou ǀýzǀou pƌo ǁeďoǀé 
ǀýǀojáře je zŶačŶá ƌůzŶoƌodost pƌohlížečů, kteƌé je potřeďa podpoƌoǀat. RůzŶé 
pƌohlížeče, jejiĐh ǀeƌze a jejiĐh koŶfiguƌaĐe podpoƌují staŶdaƌd HTML ƌůzŶě. ASP.NET se 
ǀǇpořádáǀá s tíŵto pƌoďléŵeŵ ǀelŵi iŶteligeŶtŶě. DispoŶuje ďohatě ǀǇďaǀeŶou skupiŶu 
ǁeďoǀýĐh oǀládaĐíĐh pƌǀků. TǇ ƌealizují sǀůj kód HTML adaptiǀŶě, Đož zŶaŵeŶá, že ďeƌou 
v úǀahu sĐhopŶosti klieŶta. 
- ASP .NET se sŶadŶo rozŵisťuje a koŶfiguruje – Každá iŶstalaĐe .NET Fƌaŵeǁoƌku 
poskǇtuje stejŶé jádƌo tříd. ) toho plǇŶe, že aplikaĐe ASP.NET se ƌozŵisťují ƌelatiǀŶě sŶadŶo. 
Ve ǀětšiŶě případů stačí pouze zkopíƌoǀat ǀšeĐhŶǇ souďoƌǇ do Ŷějakého ǀiƌtuálŶího adƌesáře 
11 
 
Ŷa ostƌéŵ seƌǀeƌu. Pokud ŵá hostitelský stƌoj .NET Fƌaŵeǁoƌk, Ŷejsou potřeďa žádŶé 
ƌegistƌačŶí kƌokǇ, kteƌé ďǇ ŵohlǇ ďýt časoǀě ǀelŵi ŶáƌočŶé. 
ASP .NET fázi koŶfiguƌaĐe usŶadňuje tíŵ, že ŵiŶiŵalizuje záǀislost Ŷa ŶastaǀeŶí ǀ IIS 
;IŶteƌŶet IŶfoƌŵatioŶ SeƌǀiĐesͿ. VětšiŶa ŶastaǀeŶí ASP .NET se ukládá do souďoƌu 
ǁeď.ĐoŶfig, kteƌý eǆistuje pƌáǀě pƌo teŶto účel. Souďoƌ ǁeď.ĐoŶfig se uŵísťuje do téhož 
adƌesáře, kde jsou uŵístěŶǇ ǁeďoǀé stƌáŶkǇ. Oďsahuje hieƌaƌĐhiĐká seskupeŶí ŶastaǀeŶí 
aplikaĐe, kteƌá jsou uložeŶá ǀe foƌŵátu XML. [5] 
2.3 ASP .NET MVC 
Model-View-CoŶtƌolleƌ ;MVCͿ je Ŷáǀƌhoǀý ǀzoƌ aƌĐhitektuƌǇ, kteƌý ƌozděluje aplikačŶí 
logiku do ϯ pƌǀků ;ǀiz oďƌázek Ϯ.ϭͿ 
Oďr. Ϯ.ϭ SĐhéŵa Model – View – Controller 
 
Zdroj: http://www.w3schools.com/aspnet/mvc_intro.asp 
- Model je oďjekt ƌepƌezeŶtujíĐí datoǀou stƌuktuƌu, se kteƌou aplikaĐe pracuje. 
- View je zodpoǀědŶé za poskǇtoǀáŶí užiǀatelského ƌozhƌaŶí užiǀateli aplikaĐe. Je dáŶo 
odkazeŵ Ŷa ŵodel a teŶto tƌaŶsfoƌŵuje do foƌŵátu ǀhodŶého pƌo užiǀatele dle jeho 
potřeď. Veškeƌou pƌáĐi Ŷad datǇ pƌoǀádí CoŶtƌolleƌ a úkoleŵ Vieǁ je tedǇ pouze jejich 
pƌezeŶtaĐe užiǀateli. Vieǁ ďǇ Ŷeŵělo oďsahoǀat aŶi aplikačŶí, aŶi doŵéŶoǀou logiku. 
)áƌoǀeň ďǇ ŵělo oďsahoǀat Đo ŶejŵéŶě kódu, ale je zde ŵožŶo iŵpleŵeŶtoǀat 
pƌezeŶtačŶí logiku.  
- Controller je Ŷejdůležitější a Ŷejsložitější částí ǀ ASP .NET MVC, která řídí Đelý ďěh 
aplikaĐe. Oďsahuje aplikačŶí logiku ǀ souvislosti s akĐeŵi, kteƌé ŵohou ďýt ǀǇǀoláŶǇ 
užiǀateleŵ z Vieǁ. CoŶtƌolleƌ ƌoǀŶěž uƌčuje, kteƌý Vieǁ ďude použit k ǀýpisu dat Ŷeďo 
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interakci s užiǀateleŵ. Podle koŶǀeŶĐí aplikačŶího ƌáŵĐe ASP .NET MVC ďǇ ŵěla 
eǆistoǀat třída CoŶtƌolleƌu pƌo každou podsložku oďsahujíĐí Vieǁ. Názeǀ třídǇ 
takoǀéhoto CoŶtƌolleƌu se zŶačí jako Ŷázeǀ daŶé podsložkǇ s přídaǀkeŵ CoŶtƌolleƌ. 
Pokud tedǇ ďude stƌáŶka zoďƌazujíĐí ǀýsledkǇ záǀodu s Ŷázǀeŵ Vysledky.cshtml ǀe složĐe 
Vysledky, k Ŷí ďude Ŷáležet třída ozŶačeŶá jako VysledkyController.cs, kteƌá ďude 
oďsahoǀat ǀeřejŶou ŵetodu Vysledky. [2] [3] 
ASP .NET MVC je fƌaŵeǁoƌk pƌo ǀýǀoj ǁeďoǀýĐh aplikaĐí Ŷa platfoƌŵě MiĐƌosoft 
.NET, kteƌý předstaǀuje alteƌŶatiǀu k Web Forms a poskytuje ǀýǀojářůŵ způsoď ǀǇtǀářet 
doďře stƌuktuƌoǀaŶé ǁeďoǀé aplikaĐe. Popƌǀé ďǇl ǀǇdáŶ 13. KǀětŶa 2009. Dƌuhá ǀeƌze ďǇla 
ǀǇdáŶa o ƌok pozdějí ǀ ďřezŶu ϮϬϭϬ a přiŶesla Ŷěkolik klíčoǀýĐh fuŶkĐí. PředŶě to ďǇli 
poŵoĐŶíĐi geŶeƌoǀáŶí užiǀatelského ƌozhƌaŶí s ŶastaǀitelŶýŵi šaďloŶaŵi, ǀalidaĐe atƌiďutů 
ŵodelu Ŷa seƌǀeƌoǀé i klieŶtské stƌaŶě a silŶě tǇpoǀé HTML poŵoĐŶíkǇ. Dále tato ǀeƌze 
ƌoǀŶěž přiŶesla ŵŶoho ŶoǀýĐh ǀlastŶostí aplikačŶího ƌozhƌaŶí, jako podpoƌa pƌo ƌozděleŶí 
ǀelkýĐh aplikaĐí do oďlastí, podpoƌa asǇŶĐhƌoŶŶíĐh ĐoŶtƌolleƌů, podpoƌa ƌeŶdeƌoǀáŶí 
podsekĐe Ŷa stƌáŶĐe poŵoĐí Htŵl.ReŶdeƌAĐtioŶ a ŵŶoho dalšíĐh poŵoĐŶýĐh fuŶkĐí, 
Ŷástƌojů a ǀǇlepšeŶí API. O ŶeĐelý ƌok později, ǀ ledŶu ϮϬϭϭ, ďǇla ǀǇdáŶa již třetí ǀeƌze ASP 
.NET MVC, kteƌá přiŶesla ǀǇlepšeŶí ǀalidaĐe ŵodelu, lepší podpoƌu JaǀaSĐƌiptu, JSON 
ďiŶdoǀáŶí, podporu pro .NET 4 data anotace a Razor view engine (viz 2.4.1). [2] [3] 
2.4 ASP .NET MVC 4 
MVC ϰ ďǇl ǀǇdáŶ ǀ sƌpŶu ϮϬϭϮ a jeho ŶoǀiŶkǇ se zaŵěřují Ŷa Ŷěkteƌé ǀǇspělejší 
sĐéŶáře. PřiŶáší Ŷoǀý fƌaŵeǁoƌk Weď API pƌo tǀoƌďu HTTP služeď, kteƌý ŵůže ǀǇužít šiƌoká 
škála klieŶtskýĐh sǇstéŵů, ǀčetŶě pƌohlížečů a ŵoďilŶíĐh zařízeŶí. Dalšíŵ zkǀalitŶěŶíŵ je 
ǀǇlepšeŶí ǀýĐhozí šaďloŶǇ pƌojektu, kteƌá kƌoŵě ŵodeƌŶějšího ǀzhledu dostala ƌoǀŶěž 
ǀǇlepšeŶou fuŶkĐioŶalitu. ŠaďloŶa ŶǇŶí ǀǇužíǀá tzǀ. „reagujíĐí vzhled“ (Responsive Design), 
kteƌý se sǀýŵ rozǀƌžeŶíŵ přizpůsoďuje desktopoǀýŵ a ŵoďilŶíŵ pƌohlížečůŵ.  
Kƌoŵě „reagujíĐího ǀzhledu“ Ŷaďízí MVC ϰ ƌoǀŶěž ŶoǀiŶku ǀ podoďě šaďloŶǇ pƌojektu 
pƌo ŵoďilŶí zařízeŶí. Tato šaďloŶa je založeŶa Ŷa technologii jQuery Mobile a open-source 
kŶihoǀŶě pƌo tǀoƌďu aplikaĐí optiŵalizoǀaŶýĐh pƌo dotǇkoǀé oǀládáŶí. Pƌo spƌáǀŶé zoďƌazeŶí 
stƌáŶkǇ Ŷa ƌůzŶýĐh zařízeŶíĐh je ƌoǀŶěž ŵožŶé ǀǇužít ƌozdílŶé ƌežiŵǇ zoďƌazeŶí. AplikaĐe si 
v toŵto případě ǀǇďeƌe Vieǁ Ŷa základě pƌohlížeče, kteƌý podáǀá žádost. Pokud tedǇ 
Ŷapříklad aplikaĐe zazŶaŵeŶá požadaǀek desktopoǀého pƌohlížeče, použije 
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Views\Home\Index.cshtml šaďloŶu. V případě ŵoďilŶího pƌohlížeče ŵůže aplikaĐe ǀƌátit 
Views\Home\Index.mobile.cshtml šaďloŶu. 
Dalšíŵí novinkami jsou sdƌužoǀáŶí ;BuŶdliŶgͿ a optiŵalizaĐe kódu ;MiŶifiĐatioŶͿ. 
SdƌužoǀáŶíŵ je ŵožŶé spojit ǀíĐe souďoƌů do jedŶoho souboru. SdƌužoǀáŶí zlepší ǀýkoŶ 
ǁeďoǀého požadaǀku, pƌotože ďude oďsahoǀat ŵéŶě souďoƌů, tedǇ se zŵeŶší počet HTTP 
požadaǀků. OptiŵalizaĐe kódu pƌo skƌiptǇ a CSS souďoƌǇ odstƌaňuje ŶepotřeďŶé ďílé ŵísta, 
koŵeŶtáře a zkƌaĐuje ŶázǀǇ pƌoŵěŶŶýĐh do jedŶoho znaku. TǇto ŶoǀiŶkǇ je ŵožŶé poǀolit 
Ŷeďo zakázat ŶastaǀeŶíŵ hodŶotǇ kompilace na true nebo false ve web.config 
souboru. [2] [10] 
2.4.1  Razor View Engine 
Razoƌ Vieǁ EŶgiŶe ďǇl předstaǀeŶ s ASP .NET MVC3 a jde o ǀýĐhozí zoďƌazeŶí 
pohledů. Razoƌ se stal odpoǀědí Ŷa jedeŶ z ŶejǀíĐe požadoǀaŶýĐh Ŷáǀƌhů a siĐe poskǇtŶout 
čisté, lehké, a jedŶoduĐhé zoďƌazeŶí, kteƌé Ŷeoďsahuje zďǇtečŶé sǇŶtaktiĐké pƌǀkǇ. 
Klíčoǀýŵ přeĐhodŶýŵ zŶakeŵ ǀ ƌazoƌu je „zaǀiŶáč“ ;@Ϳ. TeŶto zŶak se použíǀáŵ 
k přeĐhodu od Htŵl zŶačkǇ ke kódu. Eǆistují dǀa základŶí tǇpǇ přeĐhodů: ǀýƌazǇ kódu a ďlokǇ 
kódu. 
PřípoŶa .Đshtŵl zŶačí, že pohled ďude zpƌaĐoǀáǀat Razoƌ. PředĐhozí ǀeƌze MVC 
spoléhalǇ Ŷa zoďƌazeŶí eŶgiŶu ASPX, jehož pohledǇ ŵají přípoŶu .aspx. [3] 
Razor  @(Html.Metoda<Typ>()) 
Web Forms  <%: Html.Metoda<Typ>() %> 
2.4.2 Zpracování adres 
SŵěƌoǀaĐí sǇstéŵ pƌaĐuje poŵoĐí sadǇ tƌas. AplikaĐe si při staƌtu ǀǇtǀoří tzǀ. ƌoutiŶg 
taďle, kteƌá oďsahuje sadu šaďloŶ, dle kteƌýĐh se řídí při zpƌaĐoǀáŶí požadaǀků. TǇto šaďloŶǇ 
jsou defiŶoǀáŶǇ ǀ ŵetodě MapRoute(), kteƌá je ǀoláŶa ďěheŵ staƌtu aplikaĐe. 
NásledujíĐí ukázka Ŷáŵ předstaǀuje ǀýĐhozí šaďloŶu, ǀǇtǀořeŶou při založeŶí 
projektu: 
routes.MapRoute( 
   name: "Default", // Název cesty 
   url: "{controller}/{action}/{id}", // šablona URL 
   defaults: new { controller = "Home", action = "Index",  
     id = UrlParameter.Optional } // výchozí hodnoty 
            ); 
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Tuto šaďloŶu je ŵožŶé ŵěŶit, případŶě Ŷahƌadit ǀlastŶí, pokud je potřeba. V tomto 
případě je ŶutŶé dodƌžet spƌáǀŶé pořadí a defiŶoǀat šaďloŶǇ od ŶejǀíĐe speĐifiĐké až po 
ŶejǀíĐe oďeĐŶou, z důǀodu ǀǇhodŶoĐoǀáŶí šaďloŶ v pořadí ǀ jakéŵ ďǇlǇ přidáŶǇ. [2] [3]  
2.5 Další technologie spolupracující s ASP .NET MVC 
2.5.1 AJAX 
ASP .NET MVCϰ je ŵodeƌŶí ǁeďoǀý fƌaŵeǁoƌk, kteƌý podpoƌuje technologii Ajax 
(Asynchronous JavaScript and XML). Ajaǆ je oďeĐŶé ozŶačeŶí pƌo teĐhŶologie ǀýǀoje 
iŶteƌaktiǀŶíĐh ǁeďoǀýĐh aplikaĐí, kteƌé ŵěŶí sǀůj oďsah stƌáŶek ďez ŶutŶosti jejiĐh 
koŵpletŶího zŶoǀuŶačítáŶí za poŵoĐí asǇŶĐhƌoŶŶího zpƌaĐoǀáŶí ǁeďoǀýĐh stƌáŶek. Jádƌo 
podpoƌǇ Ajaǆu poĐhází z opeŶ souƌĐe jQueƌǇ JaǀaSĐƌiptoǀé kŶihoǀŶǇ. 
Mezi ǀýhodu AJAXu patří odstƌaŶěŶí ŶutŶosti zŶoǀuŶačítáŶí a překƌesleŶí Đelé stƌáŶkǇ 
při každé opeƌaĐi, kteƌé jsou ŶutŶé u klasiĐkého ŵodelu WWW stƌáŶek. Pokud Ŷapříklad 
užiǀatel pƌoǀede filtƌoǀáŶí taďulkǇ, Đelá stƌáŶka se ŵusí zŶoǀu Ŷačíst ze seƌǀeƌu, třeďaže se 
Ŷa Ŷí jeŶ aktualizuje taďulka a zďǇtek oďsahu zůstáǀá stejŶý. PƌostředŶiĐtǀíŵ AJAXu 
pƌoďěhŶe filtƌoǀáŶí Ŷa pozadí, seƌǀeƌ zašle jeŶ tǇ části stƌáŶkǇ, kteƌé se zŵěŶilǇ, a jen tyto 
části se užiǀateli Ŷa stƌáŶĐe aktualizují. S AJAXeŵ ŵá užiǀatel poĐit ǀětší plǇŶulosti pƌáĐe. 
Z tohoto ƌoǀŶěž ǀǇplýǀá poteŶĐiál sŶížeŶí zátěže ǁeďoǀýĐh seƌǀeƌů a sítě oďeĐŶě, jelikož 
ŶeŶí ŶutŶé při každéŵ požadaǀku sestaǀit Đelý HTML dokuŵeŶt, ale pouze pƌoǀedeŶé 
zŵěŶǇ. 
Neǀýhodou ŵůže ďýt, že AJAX ŵůže Ŷaopak zǀýšit počet ǀǇŵěňoǀaŶýĐh http 
požadaǀků, a třeďaže přeŶáší Ŷižší ŵŶožstǀí dat, při ŶeǀhodŶé iŵpleŵeŶtaĐi zátěž ŶeklesŶe. 
Pƌoďléŵeŵ ƌoǀŶěž ŵůže ďýt síťoǀá lateŶĐe. Potřeďa koŵuŶikaĐe přes IŶteƌŶet ŵá ŶegatiǀŶí 
dopadǇ Ŷa ƌǇĐhlost odezǀǇ a iŶteƌaktiǀitu užiǀatelského ƌozhƌaŶí. Pokud užiǀateli ŶeŶí 
sigŶalizoǀáŶo, že aplikaĐe zpƌaĐoǀáǀá jeho požadavek, ŵůže si ŵǇslet, že sǇstéŵ jeho 
požadaǀek igŶoƌoǀal. VhodŶýŵ řešeŶíŵ je po doďu odďaǀeŶí požadaǀku Ŷa seƌǀeƌ a jeho 
odpoǀědí užiǀateli zoďƌazit, že jeho požadaǀek se zpƌaĐoǀáǀá, Ŷapříklad teǆteŵ Ŷeďo 




LaŶguage IŶtegƌated QueƌǇ je iŶtegƌoǀaŶý dotazoǀaĐí jazǇk, jež ďǇl popƌǀé uǀedeŶ ǀ 
.NET Frameworku 3.5. Již od začátku sǀého ǀýǀoje ďǇl LINQ zaŵýšleŶ jako Ŷástƌoj pƌo pƌáĐi 
Ŷad jakýŵkoliǀ tǇpeŵ dat a záƌoǀeň zjedŶodušuje ǀeškeƌé úkoŶǇ Ŷad Ŷiŵi. [2] 
LiŶƋ je dostupŶý předeǀšíŵ pƌo tǇto tǇpǇ zdƌojů:  
1. Linq to XML – pracuje s daty v XML souďoƌeĐh ďez ǀǇužití staŶdaƌdŶíĐh teĐhŶik pƌáce 
s XML soubory mezi které patří SAX (Sample API for XML) nebo DOM (Dokument Object 
Model), jedná se tedy o novou plnohodnotnou alternativu ve věĐi přístupu k XML datůŵ. 
2. Linq to Objects (Linq to DataSet) – pƌáĐe Ŷad datǇ ǀ paŵěti OďjeĐts ďýǀají kolekĐe Ŷeďo 
pole, DataSet kolekĐe dat získaŶ´ǇĐh z dataďáze ;teĐhŶologie ADO.NET). Objekty 
iŵpleŵeŶtují ƌozhƌaŶí: Ienumerable.  
3. Linq to SQL – pƌoǀádí dotazoǀáŶí Ŷad dataďázeŵi, kteƌé použíǀají ƌozhƌaŶí MS SQL Seƌǀeƌ. 
LiŶƋ příkazǇ jsou poté přeǀedeŶǇ Ŷa SQL příkaz, kteƌýǇ je zpƌaĐoǀáŶ. Pƌotože jsou data 
v těĐhto dataďázíĐh uložeŶa jako ƌelačŶí, je poté ŶasazeŶ ŵappeƌ těĐhto dat Ŷa oďjektoǀá 
data. Oďjektoǀá data pak použíǀají LINQ. TeŶto pƌiŶĐip je ǀýhodŶý předeǀšíŵ ǀ toŵ, že se 
s daty se pracuje jako s objekty. [2] [13] 
Přestože LINQ to SQL ŶeposkǇtuje žádŶou fuŶkĐioŶalitu ŶaǀíĐ, kteƌá ďǇ Ŷešla 
duplikovat s kódeŵ ADO.NET, jeho použití ŵá Ŷěkolik ŶespoƌŶýĐh ǀýhod: 
- OdstíŶěŶí od ƌozdílů iŵpleŵeŶtaĐí SQL jazǇků pƌo dataďáze ƌůzŶýĐh ǀýƌoďĐů ;LiŶƋ 
sestaǀuje sáŵ SQL dotazy). 
- NeŶí ŶutŶé psát kód ADO.NET ;oteǀřeŶí spojeŶí, uzaǀřeŶí spojeŶí, …Ϳ, číŵž se kód 
zeštíhlí. 
- Bez psaŶí kódu ADO.NET je ŵožŶé zŵěŶit ǀelké ŵŶožstǀí podƌoďŶosti ǀ dateĐh, Ŷa kteƌé 
jsŵe se dotazoǀali a ŶásledŶě ǀ jedŶé dáǀĐe potǀƌdit aktualizaĐe. Toto je uŵožŶěŶo díkǇ 




Obr. 2.2 LINQ 
 
Zdroj: http://www.zdrojak.cz/clanky/linq-a-lambda-expressions/ 
2.5.3 Entity Framework 
EŶtitǇ Fƌaŵeǁoƌk ;dále EFͿ je dǇŶaŵiĐký oďjektoǀě-ƌelačŶí ŵapoǀaĐí ƌáŵeĐ. Jeho 
Đíleŵ je zajistit pƌáĐi s datǇ ;ǀýďěƌ, editaĐe, přidáŶí, odstƌaŶěŶí, ǀýpočtǇ, suŵaƌizaĐe) 
v dataďázi. Dataďázoǀé taďulkǇ se příŵo ŵapují Ŷa C# třídǇ, ǀ kódu pƌaĐujeŵe jeŶ s objekty 
a fƌaŵeǁoƌk sáŵ Ŷa pozadí geŶeƌuje SQL dotazǇ. VůďeĐ se tedǇ ŶepƌaĐuje s jazykem SQL a 
aplikace se tak stáǀá ϭϬϬ% oďjektoǀá. 
EŶtitǇ Fƌaŵeǁoƌk uŵožňuje ŶaǀƌhŶout koŶĐeptuálŶí sĐhéŵa ;EDMX diagƌaŵͿ, kteƌé 
je automatiĐkǇ přeǀedeŶo do podoďǇ dataďázoǀé stƌuktuƌǇ ǀčetŶě ƌelaĐí. MožŶý je 
saŵozřejŵě i opačŶý postup přeǀedeŶí dataďázoǀé stƌuktuƌǇ do EDMX sĐhéŵatu. 
EDMX sĐhéŵa užiǀatel ǀǇtǀáří ǀ gƌafiĐkéŵ desigŶéƌu a pƌoǀedeŶé zŵěŶǇ jsou 
autoŵatiĐkǇ přeǀáděŶǇ do zdƌojoǀého kódu použíǀaŶého jazǇka. )dƌojoǀý kód je ŵožŶé 
ƌučŶě doplňoǀat, či ŵěŶit, ale při opětoǀŶé zŵěŶě ǀ editoƌu ďude kód zŶoǀu přegeŶeƌoǀáŶ a 
užiǀatelské zŵěŶǇ ŵohou ďýt ztƌaĐeŶǇ. [2] 
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2.5.4 TELERIK rozhraní pro ASP .NET MVC 
Dle ǁeďoǀýĐh stƌáŶek společŶosti Teleƌik je předŶíŵ dodaǀatelŵ komponent 
užiǀatelského ƌozhƌaŶí pƌo MiĐƌosoft .NET teĐhŶologie ;ASP .NET AJAX, ASP .NET MVC, 
WinForms, Windows Presentation Foundation a Silverlight. 
Telerik UI for ASP .NET MVC ;dále Teleƌik UIͿ je kompletní fƌaŵeǁoƌk pƌo ďudoǀáŶí 
ŵodeƌŶíĐh HTMLϱ ǁeďů a ŵoďilŶíĐh aplikaĐí poŵoĐí ASP .NET MVC. Oďsahuje ǀíĐe Ŷež 70 
gƌafiĐkýĐh koŵpoŶeŶt ;datoǀé gƌidǇ, tlačítka, kaleŶdáře, ǀstupǇ s autoŵatiĐkýŵ 
doplňoǀáŶíŵ a ŵŶoho dalšíĐh…Ϳ. DíkǇ jeho ŵodulaƌitě jej lze použít s fuŶkĐeŵi Ŷa stƌaŶě 
klieŶta i Ŷa stƌaŶě seƌǀeƌu. NespoƌŶou ǀýhodou je ƌoǀŶěž jeho podpoƌa „ǀstříĐŶého 
ǁeďdesigŶu“. V posledŶíĐh leteĐh se ǀýƌazŶě zŵěŶilo tǇpiĐké ĐhoǀáŶí užiǀatelů, kdǇ stále 
častěji ǀǇužíǀají taďletǇ a ĐhǇtƌé telefoŶǇ. Teleƌik UI Ŷaďízí ǀýǀojáři fleǆiďilŶí ƌozhƌaŶí, kteƌé je 
sŶadŶo přizpůsoďitelŶé ƌůzŶýŵ oďƌazoǀkáŵ. [16] 
2.5.5 Ninject 
Ninject2 je ǀkládač záǀislostí ;DepeŶdeŶĐǇ IŶjeĐtioŶ, dále jeŶ DIͿ. DI je Ŷáǀƌhoǀý ǀzoƌ, 
kteƌý uŵožňuje ǀkládat záǀislosti ŵezi jedŶotliǀýŵi koŵpoŶeŶtaŵi pƌogƌaŵu tak, aďǇ ŵohla 
jedŶa koŵpoŶeŶta použíǀat dƌuhou, aŶiž ďǇ Ŷa Ŷi ŵěla ǀ doďě sestaǀoǀáŶí pƌogƌaŵu 
referenci. DI tedǇ souží pƌo sŶížeŶí záǀislostí ŵezi jedŶotliǀýŵi částŵi sǇstéŵu. Jeho 
pƌoǀedeŶí ǀǇĐhází z oďeĐŶějšího Ŷáǀƌhoǀého ǀzoƌu IŶǀeƌsioŶ of CoŶtƌol ;IoCͿ. Výsledkeŵ je 
ǀětší koŶtƌola Ŷad oďjektǇ a teŶto Ŷáǀƌh záƌoǀeň uŵožňuje lepší zŶoǀupoužitelŶost. [2] [14] 
Příklad použití IŶteƌfaĐe IŶjeĐtioŶ ;ƌozhƌaŶí ǀ soďě oďsahuje ŶázǀǇ ŵetod, kteƌé 
předáǀají daŶé oďjektǇͿ ŵůže ǀýpadat ŶásledoǀŶě: 
Public class Akce{   
public int Id { get; set; } …  
} 
 
public interface IakceRepository{ 
        Iqueryable<Akce> Akce { get; } 
    } 
 
public NinjectControllerFactory(){ 
Ikernel ninjectKernel = new StandardKernel(); 
ninjectKernel.Bind<IakceRepository>().To<EFAkceRepository>();} 
                                                     
2 Ninject: http://www.ninject.org/ 
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Pƌo eŶtitu AkĐe ǀǇtǀoříŵe ƌozhƌaŶí. To poté Ŷapojíŵe za poŵoĐí NiŶjeĐtu Ŷa třídu 
oďsahujíĐí iŵpleŵeŶtaĐi ƌepozitáře. Dále ǀ aplikaĐi při potřeďě ǀoláŶí eŶtitǇ AkĐe čiŶíŵe přes 
ƌozhƌaŶí, kteƌé Ŷáŵ předá potřeďŶý oďjekt.  
Neǀýhodu tohoto řešeŶí ŵůže ďýt ŵeŶší přehledŶost kódu a jeho ŶáƌočŶější spƌáǀa. 
2.6 HTML5 
HTMLϱ je Ŷoǀá ǀeƌze speĐifikaĐe zŶačkoǀaĐího jazǇka HTML, kteƌá přiŶáší podstatŶé 
zŵěŶǇ ǀ teĐhŶologiíĐh ǁeďoǀýĐh stƌáŶek. HTMLϱ uŵožňuje kƌoŵě jiŶého přehƌáǀat 
ŵultiŵédia příŵo ǀe ǁeďoǀéŵ pƌohlížeči a ǀǇtǀářet ǀ Ŷěŵ aplikaĐe, kteƌé fuŶgují i ďez 
připojeŶí k internetu. V současŶosti je ǀýǀoj HTMLϱ ǀe stádiu Candidate Recommendation.3 
Podle aktuálŶího pláŶu ďǇ ŵěla ďýt koŶečŶá speĐifikaĐe HTML ϱ.Ϭ sĐhǀáleŶa ǀ posledŶíŵ 
čtǀƌtletí ƌoku ϮϬϭϰ, její ŶástupŶiĐká ǀeƌze HTML ϱ.ϭ ǀ posledŶíŵ čtǀƌtletí ƌoku ϮϬϭϲ4 [8] 
2.6.1 Strukturování webových stránek 
HTML ϱ uǀádí Đelou sadu ŶoǀýĐh eleŵeŶtů, kteƌé ǀýzŶaŵŶě usŶadňují stƌuktuƌoǀáŶí 
stƌáŶek. VětšiŶa současŶýĐh stƌáŶek se sestáǀá z ustáleŶé skupiŶǇ oďǀǇklýĐh částí, jako je 
hlaǀička, patička a ƌůzŶé sloupĐe, přičeŵž se tǇto části ďěžŶě defiŶují poŵoĐí eleŵeŶtů div 
odlišeŶýĐh pƌostředŶiĐtǀíŵ popisŶýĐh atƌiďutů id a class. Takto se děje z důǀodu, že 
speĐifikaĐe HTML ϰ postƌádá ŶezďǇtŶé séŵaŶtiĐké pƌǀkǇ pƌo přesŶější ǀǇzŶačeŶí speĐifiĐkĐýh 
částí dokuŵeŶtu. HTML ϱ řeší teŶto pƌoďléŵ zaǀedeŶíŵ ŶoǀýĐh eleŵeŶtů ƌepƌezeŶtujíĐíĐh 
jedŶotliǀé částí dokuŵeŶtu. Rozdíl stƌuktuƌoǀáŶí dokuŵeŶtu Ŷáŵ ukazuje oďƌ. Ϯ.3 kde v leǀé 
části je půǀodŶí stƌuktuƌa ǀ HTML ϰ poŵoĐí tagu div a v pƌaǀé části je ukázáŶa stƌuktuƌa 
stƌáŶkǇ poŵoĐí ŶoǀýĐh eleŵeŶtů ǀ HTML 5. [8] 
Obr. 2.3 Rozdíl strukturoǀáŶí ŵezi HTML ϰ.ϭ a HTML 5 
  
Zdroj: http://interval.cz/clanky/seznameni-s-html-5/ 
                                                     




Kód takoǀého dokuŵeŶtu ďǇ ŵohl ǀǇpadat ŶásledoǀŶě: 
<body>  
   <header>...</header>  
   <nav>...</nav>  
   <article>  
      <section>  
         ...  
      </section>  
   </article>  
   <aside>...</aside>  
   <footer>...</footer>  
</body> 
 
Bližší popis jedŶotliǀýĐh eleŵeŶtů: 
- Header ƌepƌezeŶtuje hlaǀičku sekĐe. Takoǀá hlaǀička ŵůže oďsahoǀat ǀíĐe Ŷež jeŶ 
nadpis – Ŷapříklad ŵůže ďýt ƌozuŵŶé zahƌŶout do hlaǀičkǇ podŶadpis Ŷeďo iŶfoƌŵaĐe o 
verzi obsahu. 
- Nav ƌepƌezeŶtuje sekĐi oďsahujíĐí ŶaǀigaĐi. Je ǀhodŶý pƌo ŶaǀigaĐi Đelého ǁeďu i pƌo 
obsah dokumentu. 
- Aside  je uƌčeŶ pƌo oďsah dotýkajíĐí se Ŷějakýŵ způsoďeŵ hlaǀŶího oďsahu. Je ǀhodŶý 
pro ǀǇzŶačoǀáŶí ǀedlejšíĐh sloupĐů. 
- Section ƌepƌezeŶtuje přiƌozeŶé části dokuŵeŶtu, jako jsou Ŷapříklad kapitolǇ. 
- Article ƌepƌezeŶtuje Ŷezáǀislou část dokuŵeŶtu, stƌáŶkǇ Ŷeďo ǁeďu. Je ǀhodŶý pƌo 
oďsah tǇpu zpƌáǀiček, ďlogpostů, užiǀatelskýĐh příspěǀků Ŷeďo koŵeŶtářů. [8] 
2.6.2 Nové vlastnosti 
HTML5 s seďou přiŶáší kƌoŵě zŵěŶǇ séŵaŶtikǇ ƌoǀŶěž spoustǇ ŶoǀýĐh ǀlastŶostí a 
tagů. )ákladŶíŵ ƌozdíleŵ je, že již ŶeŶí ŶutŶé uǀádět ǀeƌzi a odkaz Ŷa DTD ;jak ďǇlo dříǀe 
ŶutŶo u předĐhozíĐh ǀeƌzí HTML nebo XHTML). U HTMLϱ stačí pƌohlížeči říĐt, že se jedŶá o 
HTML. )ákladŶí !DOCTYPE defiŶiĐe tedǇ ǀǇpadá ŶásledoǀŶě: [17] 
<!DOCTYPE html>  
Výčet zŵěŶ tagů a ŶoǀýĐh eleŵeŶtů ;ǀýše ŶepopsaŶýĐh ǀe stƌuktuƌoǀáŶíͿ: 
- a – HTMLϱ ƌozšiřuje ŵožŶosti tohoto tagu o ŵožŶost zaďaleŶí do hǇpeƌteǆtoǀého 
odkazu jakýĐhkoli i ďlokoǀýĐh eleŵeŶtů 
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- b – Toŵuto eleŵeŶtu je Ŷoǀě ǀ HTMLϱ přiděleŶ zǀláštŶí séŵaŶtiĐký účel, a siĐe odlišeŶí 
od zďǇtku teǆtu. Na oďsah eleŵeŶtu se Ŷeklade žádŶý zǀláštŶí ǀýzŶaŵ, text je pouze 
ozŶačeŶ tučŶě. 
- canvas – jde pouze o plátŶo pƌo dǇŶaŵiĐké ǀǇkƌesloǀáŶí oďƌázků, gƌafikǇ, heƌ, gƌafů atd. 
EleŵeŶt je tedǇ jeŶ koŶtejŶeƌ pƌo gƌafiku, pƌo skutečŶé ǀǇkƌesleŶí je ŶutŶé použít skƌipt 
- cite – HTMLϱ upřesňuje jeho ǀǇužití pƌo ozŶačeŶí ĐitoǀaŶého titulku díla 
- details – popis podƌoďŶostí o dokuŵeŶtu Ŷeďo části dokuŵeŶtu 
- figcaption a figure – figĐaptioŶ je potoŵek eleŵeŶtu figuƌe, kteƌý uŵožňuje ǀložeŶí 
doplňkoǀého teǆtu Ŷapříklad k oďƌázku Ŷeďo zdƌojoǀého kódu 
- scrip – použíǀá se pƌo seskupeŶí Ŷadpisů. 
- hr – v HTMLϱ dostáǀá séŵaŶtiĐký účel předstaǀujíĐí „teŵatiĐkou přestáǀku ǀ teǆtu“ 
- input – teŶto eleŵeŶt se dočkal oďsáhlého ƌozšířeŶí ǀ podoďě podpoƌoǀaŶýĐh tǇpů 
obsahu 
- mark – předstaǀuje zǀýƌazŶěŶí Ŷeďo ozŶačeŶí uƌčitého teǆtu. Lze ho ǀǇžít Ŷapříklad pƌo 
zǀýƌazŶěŶí ǀǇhledáǀaŶýĐh sloǀ ǀe ǀýsledku hledáŶí. 
- meta – u tohoto eleŵeŶtu došlo k pozŵěŶěŶí jeho atƌiďutů 
- small – Ŷoǀý ǀýzŶaŵ pƌo dƌoďŶé pozŶáŵkǇ Ŷeďo doplňkǇ teǆtu 
- summary – pouze titulek, kteƌý se použíǀá předeǀšíŵ pƌo pƌǀek details 
- time – eleŵeŶt ozŶačuje časoǀé údaje, Ŷaďízí ŶastaǀeŶí ǀlastŶího foƌŵátu data a času 
[17] 
2.7 CSS 
HTML je omezeno jak z hlediska vzhledu, tak z hlediska teĐhŶologie. HTML ďǇlo totiž 
půǀodŶě ǀǇŵǇšleŶo pouze k zoďƌazoǀáŶí iŶfoƌŵaĐí. CasĐadiŶg StǇle Sheets ;Kaskádoǀé stǇlǇͿ 
byly proto ŶaǀƌžeŶǇ, aďǇ poŵohlǇ s foƌŵátoǀáŶíŵ HTML speĐifikaĐe. StejŶě jako stǇlǇ 
v teǆtoǀéŵ editoƌu, CSS poskǇtuje ŵeĐhaŶisŵus, jíŵž lze sŶadŶo uƌčit a ŵěŶit foƌŵátoǀáŶí, 
aŶiž ďǇ ďǇl pozŵěŶěŶ půǀodŶí kód. „KaskádǇ“ v Ŷázǀu ǀǇĐhází ze skutečŶosti, že speĐifikaĐe 
uŵožňuje ǀíĐe stǇlůŵ se oǀliǀňoǀat, Đož uŵožňuje jedŶotliǀé ǁeďoǀé dokuŵeŶtǇ, kteƌé ŵají 
ďýt foƌŵátoǀáŶǇ, ŵíƌŶě odlišit od jejiĐh příďuzŶýĐh.  
StǇlǇ lze deklaƌoǀat ϯ způsoďǇ: 




<h1 style=“font-weight: bold“>Tento nadpis bude tučný. </h1> 
- ǀložeŶíŵ do hlaǀičkǇ stráŶkǇ (stylopis) – Do hlaǀičkǇ se ǀloží zŶačka <stǇle>, 
kde parametr type ŵá hodnotu text/css. 
Do hlaǀičkǇ dokuŵeŶtu se Ŷapíše stǇlopis:  
<style> h1 {font-weight: bold;}</style>  
Do těla stƌáŶkǇ se poté ŵůžou zapsat odstaǀĐe:  
<h1>Tento nadpis bude tučný. </h1>  
<h1>Tento nadpis se zobrazí taktéž tučně. </h1> 
- EǆterŶíŵ CSS souďoreŵ – připojeŶíŵ eǆteƌŶího souďoƌu stǇlů, staŶdaƌdŶě 
s přípoŶou .Đss. PřipojeŶí k HTML dokuŵeŶtu se pƌoǀádí ǀ hlaǀičĐe použitíŵ tagu:  
<link rel=“stylesheet“ type=“text/css“ 21kri=“styl.css“> V eǆteƌŶíŵ 
souďoƌu se poté defiŶují ǀlastŶosti pƌo jedŶotliǀé stǇlǇ, kteƌé půsoďí gloďálŶě Ŷa 
ǀšeĐhŶǇ elementy v dokumentu: 
h1 {font-weight: bold;}  
 
2.7.1 CSS 3 
Verze CSS ϯ ƌozšiřuje speĐifikaĐi ǀeƌze Ϯ.ϭ o Ŷoǀé příkazǇ. Uŵožňuje přesŶěji 
staŶoǀoǀat hodŶotǇ paƌaŵetƌů a oďsahuje také Ŷoǀé pseudotřídǇ a pseudoeleŵeŶtǇ pƌo 
přesŶější přiřazeŶí stǇlů. PřiŶáší ƌoǀŶěž Ŷoǀé ŵožŶosti foƌŵátoǀáŶí teǆtu. K dispozici jsou 
Ŷoǀé ďaƌeǀŶé pƌofilǇ. Noǀě lze defiŶoǀat pƌůhledŶost, odstíŶ, sǀětlost, sǇtost a ďaƌeǀŶý tóŶ 
barvy. [18] 
Přestože je koŶečŶá speĐifikaĐe CSSϯ koŶsoƌĐieŵ WϯC stále ǀe ǀýǀoji5, je ǀětšiŶa 
těĐhto ǀlastŶostí podpoƌoǀáŶa ŵodeƌŶíŵi pƌohlížeči. 
2.8 JavaScript a jQuery 
JazǇk JaǀaSĐƌipt ďǇl ǀǇtǀořeŶ ke koŶĐi ŵiŶulého století společŶostí NetsĐape. Jde o 
pƌogƌaŵoǀaĐí jazǇk, jehož čiŶŶost zaďezpečuje pƌohlížeč ǁeďoǀýĐh stƌáŶek ŶáǀštěǀŶíka a Ŷe 
seƌǀeƌ, Ŷa kteƌéŵ jsou stƌáŶkǇ uložeŶǇ. Chaƌakteƌistikou je jazǇkeŵ doplňkoǀýŵ, Ŷeďoť ǀše, 
co je v Ŷěŵ ŶapƌogƌaŵoǀáŶo, Ŷeďude fuŶgoǀat saŵostatŶě. Skƌipt je ǀǇǀoláŶ pouze tehdǇ, 
kdǇž tǀoří součást HTML stƌáŶkǇ, Ŷeďo se Ŷa Ŷěj HTML stƌáŶka příŵo odǀolá. JavaScript 




uŵožňuje doplŶit do HTML pƌǀkǇ iŶteƌaktiǀitǇ ;ǀǇpsáŶí teǆtu do staǀoǀého řádku, koŶtƌola 
foƌŵulářů, efektǇ s pƌǀkǇ stƌáŶek a dalšíͿ. Pƌo účelǇ ozŶačoǀáŶí začátku a koŶĐe skƌiptu 
v ƌáŵĐi stƌáŶkǇ se požíǀá páƌoǀá HTML zŶačka <script></script>. [7] 
Jelikož je JaǀaSĐƌipt iŶteƌpƌetoǀáŶ Ŷa stƌaŶě klieŶta, ŵá Ŷěkolik Ŷeǀýhod. ) důǀodu 
ďezpečŶosti ;zŶeužití diskƌétŶíĐh iŶfoƌŵaĐí, Ŷeďo ŵazáŶí iŶfoƌŵaĐí z disku klienta) jazyk 
Ŷeŵá zaďudoǀáŶǇ fuŶkĐe uŵožňujíĐí zapisoǀat a Ŷačítat údaje ze souďoƌů. JaǀaSĐƌipt také 
Ŷeuŵožňuje zpƌaĐoǀáǀat a ĐeŶtƌálŶě uĐhoǀáǀat údaje týkajíĐí se pƌoǀozu stƌáŶkǇ. [7][7] 
jQuery je ƌǇĐhlá a stƌučŶá JaǀaSĐƌiptoǀá knihovna, kteƌá zjedŶodušuje zkřížeŶí HTML 
dokumentu, zpƌaĐoǀáŶí událostí a Ajax interakce pƌo uƌǇĐhleŶí ǀýǀoje ǁeďoǀýĐh aplikaĐí. 
jQueƌǇ ǀětšiŶou eǆistuje jako jedeŶ jaǀasĐƌiptoǀý souďoƌ, oďsahujíĐí ǀšeĐhŶǇ fuŶkĐe. Lze jej 
stáhŶout z ofiĐiálŶíĐh stƌáŶek http://jquery.com/ a do ǁeďoǀé stƌáŶkǇ ŵůže ďǇt ǀložeŶ 
ŶásledoǀŶě 6:  
<script type=“application/javascript“ src=“/cesta/jquery.js“></script> 
Další způsoď ŶačítáŶí jQueƌǇ je za poŵoĐí ǀǇužití sítí CDN ;Content Delivery Network). 
Takto lze jQueƌǇ Ŷačíst ǀ aktuálŶí ǀeƌzi příŵo z doŵoǀské stƌáŶkǇ pƌojektu, Ŷeďo Ŷapř. ze 
seƌǀeƌů Google: 








„SjedŶoĐeŶý ŵodeloǀaĐí jazǇk ;UML) je dƌuh gƌafiĐké ŶotaĐe podpoƌoǀaŶý 
Ŷezáǀislýŵ ŵeta-ŵodeleŵ, kteƌý uŵožňuje popisoǀat a Ŷaǀƌhoǀat softǁaƌoǀé sǇstéŵǇ, 
koŶkƌétŶě sǇstéŵǇ ďudoǀaŶé ǀǇužitíŵ oďjektoǀě oƌieŶtoǀaŶé (OO) ŵetodǇ.“ [1] 
Jazyk UML ŵá dle Foǁleƌa tři hlaǀŶí ǀǇužití při tǀoƌďě aplikaĐí. Nejčastějšíŵ je použití 
UML pƌo tǀoƌďu Ŷáčƌtku ;UML as sketĐhͿ, kde ǀýǀojáři ǀ toŵto pojetí použíǀají UML 
k usŶadŶěŶí koŵuŶikaĐe o ŶěkteƌýĐh aspekteĐh sǇstéŵu. Pokud se UML použije pƌo 




podƌoďŶý Ŷáǀƌh ;UML as ďluepƌiŶtͿ, ďude jeho hlaǀŶí ǀýzŶaŵ spočíǀat ǀ kompletnosti. 
PosledŶíŵ způsoďeŵ je použítí UML jako pƌogƌaŵoǀaĐího jazǇka. V takoǀéŵto ǀýǀojoǀéŵ 
pƌostředí ǀǇtǀáří ǀýǀojáři UML diagƌaŵǇ, kteƌé jsou překládáŶǇ příŵo do spustitelŶého kódu 
a UML se stáǀá zdƌojoǀýŵ kódeŵ. [1] 
2.9.1  UML diagramy  
UML Ϯ popisuje ϭϯ ofiĐiálŶíĐh tǇpů diagƌaŵů. NásledujíĐí taďulka Ŷáŵ uǀádí jejiĐh 
ǀýčet a účel použití. [1] 
Diagram Účel Půǀod 
Aktivit Procesní a paƌalelŶí ĐhoǀáŶí V UML 1 
Balíčků HieƌaƌĐhiĐká stƌuktuƌa kódu pƌo překlad NeofiĐiálŶě ǀ UML 1 
ČasoǀáŶí IŶteƌakĐe ŵezi oďjektǇ; důƌaz Ŷa časoǀáŶí Noǀý ǀ UML 2 
Komponent Stƌuktuƌa a pƌopojeŶí koŵpoŶeŶt V UML 1 
Komunikace IŶteƌakĐe ŵezi oďjektǇ; důƌaz Ŷa spojeŶí V UML ϭ diagƌaŵ spolupƌáĐe 
NasazeŶí NasazeŶí aƌtefaktů Ŷa uzlǇ V UML 1 
Oďjektů Příklad uspořádáŶí iŶstaŶĐí NeofiĐiálŶě ǀ UML 1 
Přehledu 
iŶteƌakĐí 
KoŵďiŶaĐe sekǀeŶčŶího diagƌaŵu a diagƌaŵu 
aktivit Noǀý ǀ UML 2 
Případu užití Jak užiǀatelé koŵuŶikují se sǇstéŵeŵ V UML 1 
SekǀeŶčŶí IŶteƌakĐe ŵezi oďďjektǇ; důƌaz Ŷa sekǀeŶĐe V UML 1 
SložeŶýĐh 
struktur DekoŵpoziĐe tříd za ďěhu pƌogƌaŵu Noǀý ǀ UML 2 
Staǀoǀý Jak události ŵěŶí oďjekt ďěheŵ jeho žiǀota V UML 1 
Tříd TřídǇ, ǀlastŶosti a ǀztahǇ V UML 1 
 
2.10 Microsoft Visual Studio  
MiĐƌosoft Visual Studio je pƌofesioŶálŶí ǀýǀojářský Ŷástƌoj, kteƌý podpoƌuje 
koŵpleǆŶí soustaǀu ƌůzŶýĐh ǀýǀojoǀýĐh Ŷástƌojů, ǀčetŶě sadǇ Ŷástƌojů pƌo laděŶí a 
iŶteligeŶtŶí doplňoǀáŶí kódu. IŶteligeŶtŶí doplňoǀáŶí kódu uƌǇĐhluje pƌoĐes kódoǀáŶí 
aplikaĐí tíŵ, že sŶižuje ŶedoƌozuŵěŶí, překlepǇ a další ďěžŶé ĐhǇďǇ. Toto je pƌoǀáděŶo 
poŵoĐí ǀǇskakoǀaĐíĐh okeŶ s autoŵatiĐkýŵ dokoŶčeŶíŵ při psaŶí, dotazoǀáŶí paƌaŵetƌů 
fuŶkĐí a dotazoǀaĐíĐh ƌad u sǇŶtaktiĐkýĐh ĐhǇď. Ve  Visual Studiu se teŶto Ŷástƌoj jŵeŶuje 
IntelliSense. Visual Studio ŵá ƌoǀŶěž zaďudoǀaŶý seƌǀeƌ uƌčeŶý pƌo testoǀáŶí. [5] 
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Obr. 2.4 Výǀojoǀé prostředí MiĐrosft Visual Studio 
 
Zdroj: Microsoft Visual Studio 2010 
Microsoft Visual Studio je dostupŶé ǀ Ŷěkolika ǀeƌzíĐh. Pƌo tǀoƌďu ǁeďoǀé aplikaĐe 
byla ǀǇužita ǀeƌze Visual Studia ϮϬϭϬ. 
VýhodǇ a předŶosti Visual Studia: 
- IŶtegroǀaŶý ǁeďoǀý serǀer – Do pƌostředí Visual Studia je iŶtegƌoǀáŶ testoǀaĐí ǁeďoǀý 
seƌǀeƌ, jež uŵožňuje spouštět ǁeďoǀé aplikaĐe příŵo z ǀýǀojoǀého pƌostředí. 
- Výǀoj ǀe ǀíĐe jazǇĐíĐh – Visual Studio uŵožňuje psát kód ďuď ǀ jednom jazyku, nebo 
v Ŷěkolika ƌozdílŶýĐh jazǇĐíĐh a přitoŵ použíǀat stále stejŶé ǀýǀojoǀé ƌozhƌaŶí ;IDEͿ. 
RoǀŶěž uŵožňuje pƌogƌaŵoǀat jedŶotliǀé ǁeďoǀé stƌáŶkǇ ǀ ƌůzŶýĐh jazǇĐíĐh a začleŶit 
ǀšeĐhŶǇ to téže ǁeďoǀé aplikaĐe. 
- IŶtuitiǀŶí stǇl psaŶí kódu – Visual Studio poŵáhá ǀýǀojáři při psaŶí kódu autoŵatiĐkýŵ 
foƌŵátoǀáŶíŵ, odsazoǀáŶí a použíǀáŶíŵ ƌůzŶýĐh ďaƌeǀ pƌo odlišeŶí ƌůzŶýĐh částí kódu. 
- RǇĐhlejší ǀýǀoj – MŶohé ze sĐhopŶostí Visual Studia jsou zaŵěřeŶǇ pƌo ƌǇĐhlejší pƌáĐi. 
SĐhopŶosti týkajíĐí se pohodlí, jako Ŷapříklad ǀýkoŶŶé ǀǇhledáǀáŶí a ŶahƌazoǀáŶí či 
autoŵatiĐké přetǀářeŶí kódu Ŷa koŵeŶtáře, Ŷeďo již zŵiňoǀaŶé IŶtelliSeŶse, uŵožňují 
pracovat rychle a efektiǀŶě. 
- LaděŶí – Visual Studio oďsahuje Ŷástƌoje uƌčeŶé pƌo laděŶí. S jejiĐh poŵoĐí lze sŶadŶo 
ǀǇstopoǀat ĐhǇďǇ a diagŶostikoǀat podiǀŶé ĐhoǀáŶí. Kód lze ǀǇkoŶáǀat řádek po řádku, 
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Ŷastaǀoǀat iŶteligeŶtŶí ďodǇ přeƌušeŶí ;ďƌeakpoiŶtsͿ. RoǀŶěž lze pƌohlížet iŶformace 
ŶaĐházejíĐí se ǀ paŵěti počítače. [5] 
2.11 Charakteristika společnosti On line System 
SpolečŶost OŶ liŶe system s.r.o. vznikla v ƌoĐe ϭϵϵϳ. SoučasŶě se ǀzŶikeŵ diǀize 
ǁeďdeǀelopŵeŶtu začala ǀ ƌoĐe ϭϵϵϵ ǀzŶikat diǀize ŵěřeŶí pƌo spoƌtoǀŶí aktiǀitǇ. V roce 
ϮϬϬϲ přiďǇla diǀize TV gƌafikǇ pƌo ǀýzŶaŵŶé spoƌtoǀŶí pƌojektǇ. SpolečŶost ŵěří ƌozličŶé 
dƌuhǇ spoƌtoǀŶíĐh aktiǀit pƌostředŶiĐtǀíŵ japoŶské čipoǀé teĐhŶologie Jchip. Mezi Ŷejǀětší 
záǀodǇ, kde společŶost zajišťuje služďǇ časoŵíƌǇ patří ďěžeĐké seƌiálǇ RUN.C)ECH (viz 
http://www.runczech.com) a Run-Tour (viz http://www.run-tour.cz). Kƌoŵě těĐhto 
ďěžeĐkýĐh záǀodů fiƌŵa ƌoǀŶěž zajišťuje služďǇ časoŵíƌǇ dalšímu ŵŶožstǀí ƌozličŶýĐh 
záǀodů, ať již ďěžeĐkýĐh, ĐǇklistiĐkýĐh Ŷeďo iŶliŶoǀýĐh. RoǀŶěž zajišťuje ŵěřeŶí atletiĐkýĐh 
ŵítiŶků, kde kƌoŵě české atletiĐké eǆtƌaligǇ (viz. http://www.atletika.cz) ŵěří i ƌůzŶé 
ŵeziŶáƌodŶí soutěže. Mezi ŶejzŶáŵější lze zařadit )latou tƌetƌu ǀ Ostƌaǀě. 
Kƌoŵě čiŶŶostí ǀ oďlasti ŵěřeŶí spoƌtoǀŶíĐh událostí je fiƌŵa od ƌoku ϮϬϬϱ hlaǀŶíŵ 
distƌiďutoƌeŵ ǀýƌoďků TIMETRONICS ;Đíloǀé kaŵeƌǇ, sǇstéŵ ĐhǇďŶého staƌtu, ǀětƌoŵěƌǇ, 
optiĐké ŵěřiče ǀzdáleŶostí atd.Ϳ pƌo Českou ƌepuďliku, SloǀeŶsko a Polsko. 
Fiƌŵa se ƌoǀŶěž zaďýǀá ǀýǀojeŵ zakázkoǀého softǁaƌe. SpolečŶost poskytuje tyto 
služďǇ ǀ oďlasti iŶteƌŶetoǀýĐh aplikaĐí, spoƌtoǀŶíĐh soutěží, ŵultiŵédií, desigŶu a teleǀizŶí 
grafiky. 





3 Analýza současného stavu výsledkového servisu 
SpolečŶost OŶ liŶe System, pƌo kteƌou je ǁeďoǀá aplikaĐe ǀǇǀíjeŶa, již ǀlastŶí ǁeďoǀé 
stƌáŶkǇ pƌo pƌezeŶtaĐi ǀýsledků ŵěřeŶýĐh spoƌtoǀŶíĐh událostí, ale tǇto ztƌatilǇ sǀou 
fuŶkčŶost s přeĐhodeŵ Ŷa Ŷoǀý softǁaƌe pƌo ŵěřeŶí záǀodů OŶliŶespoƌt ;ǀǇǀíjeŶ ǀlastŶíŵ 
pƌogƌaŵátoƌskýŵ týŵeŵͿ, kteƌý ŵá ƌozdílŶě defiŶoǀáŶǇ základŶí dataďázoǀé stƌuktuƌǇ. 
V současŶé doďě je tudíž ǀýsledkoǀý seƌǀis ŶefuŶkčŶí a oďsahuje pouze aƌĐhiǀ ǀýsledků 
staƌšíĐh záǀodů ŵěřeŶýĐh půǀodŶíŵ ŵěříĐíŵ softǁaƌeŵ MaƌatoŶeĐ. 
NaŵěřeŶé ǀýsledkǇ jsou ǀ současŶosti zpƌaǀidla k dispozici k ŶahlédŶutí ǀe ǀǇtištěŶé 
podoďě ǀ ŵístě koŶáŶí záǀodu ;pouze oŵezeŶou doďu po skoŶčeŶí záǀoduͿ. Dále jsou 
ǀýsledkǇ zasíláŶǇ oƌgaŶizátoƌoǀi záǀodu ǀe foƌŵátu PDF Ŷeďo XLS, kteƌý tǇto uŵisťuje Ŷa 
ofiĐiálŶí stƌáŶkǇ záǀodu ;pokud je zde tato ŵožŶostͿ. RoǀŶěž ǀýsledkǇ zpƌaǀidla zǀeřejňují 
ƌůzŶé spoƌtoǀŶí a ďěžeĐké ǁeďǇ a oŶliŶe ŵagazíŶǇ ;Ŷapř. Behej.Đoŵ, BezǀaBeh.Đz…Ϳ. 
V případě spoƌtoǀŶíĐh událostí pod hlaǀičkou Českého atletiĐkého sǀazu jsou ǀýsledkǇ ƌoǀŶěž 
k dispoziĐi Ŷa jejiĐh ofiĐiálŶíĐh stƌáŶkáĐh www.atletika.cz. 
3.1 Formální specifikace požadavků na nový systém 
Pod pojŵeŵ požadaǀek se ƌozuŵí popis Ŷeďo speĐifikaĐe jisté fuŶkĐe Ŷeďo 
ǀlastŶosti, kteƌou ďǇ ŵěla ǁeďoǀá aplikaĐe dispoŶoǀat. PožadaǀkǇ lze ƌozlišit Ŷa dǀa základŶí 
typy, a sice funkčŶí – speĐifikují požadaǀkǇ Ŷa fuŶkčŶost ǁeďoǀé aplikaĐe a ŶefuŶkčŶí – 
speĐifikují jiŶé ǀlastŶosti ǁeďoǀé aplikaĐe, Ŷeďo podŵíŶkǇ oŵezujíĐí fuŶgoǀáŶí ǁeďoǀé 
aplikace. 
3.1.1 Funkční požadavky 
- KaleŶdář záǀodů – Weďoǀá aplikaĐe ďude zoďƌazoǀat kaleŶdář záǀodů, u ŶiĐhž ďude 
společŶost OŶ liŶe System zajišťoǀat služďǇ časoŵíƌǇ, jsou sĐhǀáleŶé (je potvrzeno jejich 
ŵěřeŶí oďoustƌaŶŶou dohodou ŵezi oƌgaŶizátoƌeŵ a společŶostí OŶ liŶe SǇsteŵͿ a 
společŶost je ĐhĐe zoďƌazit Ŷa těĐhto stƌáŶkáĐh. Pƌo dataďázi záǀodů ďude ǀǇužita 
eǆistujíĐí iŶteƌŶí dataďáze pƌo sǇstéŵ adŵiŶistƌaĐe. 
- VýsledkǇ záǀodů – Aplikace bude obsahovat přehledŶé zoďƌazeŶí ǀýsledků zŵěřeŶýĐh 
záǀodů. Kƌoŵě ĐelkoǀýĐh ǀýsledků ďude ŵožŶé ǀǇďíƌat ǀýsledkǇ podle jedŶotliǀýĐh tƌatí 
a kategoƌií. Saŵozřejŵostí je řazeŶí a pokƌočilé filtƌoǀáŶí. 
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- Eǆport ǀýsledků do ǆls – AplikaĐe uŵožŶí užiǀatelůŵ eǆpoƌtoǀat ǀǇďƌaŶé ǀýsledkǇ 
z ǀýsledkoǀé taďulkǇ do foƌŵátu ǆls. 
- OfiĐiálŶí ǀýsledkǇ – AplikaĐe uŵožŶí užiǀatelůŵ stáhŶout ofiĐiálŶí ǀýsledkoǀé listiŶǇ (s 
hlaǀičkou záǀoduͿ ǀe foƌŵátu ǀǇdaŶé společŶostí. TǇto ǀýsledkǇ jsou ǀe foƌŵátu PDF. 
3.1.2 Nefunkční požadavky 
- Implementace – Weďoǀá aplikaĐe je iŵpleŵeŶtoǀáŶa poŵoĐí platfoƌŵǇ ASP .NET MVC 
s ǀǇužitíŵ TELERIK Kendo UI for ASP .NET MVC pƌo zoďƌazoǀáŶí kaleŶdáře akĐí a 
ǀýsledkoǀýĐh taďulek.  
- Data – Spƌáǀu dat zajišťuje dataďázoǀý seƌǀeƌ MS SQL, kteƌý je uŵístěŶ Ŷa fiƌeŵŶíŵ 
serveru. 
- Výstup – Výstup ǁeďoǀé aplikaĐe je ǀe foƌŵátu HTML ϱ a foƌŵátoǀáŶ poŵoĐí CSS, tak 
aďǇ se koƌektŶě zoďƌazoǀal ǀ pƌohlížečíĐh Mozilla Fiƌefoǆ, Google Chƌoŵe, IŶteƌŶet 
Eǆploƌeƌ ϴ a ǀǇšší a ŵoďilŶíĐh pƌohlížečíĐh.  
3.2 Specifikace uživatelského vzhledu 
Užiǀatelský ǀzhled ďǇ ŵěl ďýt ǀ souladu s ďaƌǀaŵi, kteƌé společŶost ǀǇužíǀá pƌo sǀé 
aktiǀitǇ. TǇpiĐkýŵi ďaƌǀaŵi jsou oƌaŶžoǀá a ŵodƌá. Kƌoŵě podpoƌǇ desktopoǀýĐh pƌohlížečů 
ďǇ stƌáŶkǇ ŵělǇ ƌoǀŶěž podpoƌoǀat ŵoďilŶí pƌohlížeče, ƌespektiǀe ŵít fleǆiďilŶí ǀzhled, kteƌý 
se těŵto pƌohlížečůŵ přizpůsoďí ǀe sŵǇslu ƌozdílŶého užiǀatelského ƌozhƌaŶí, 
koƌespoŶdujíĐí s oŵezeŶýŵ pƌostoƌeŵ displeje těĐhto zařízeŶí. Celkoǀý ǀzhled ďǇ ŵěl ďýt 
založeŶ Ŷa jedŶoduĐhosti, přehledŶosti a užiǀatelské příǀětiǀosti, tak aďǇ ŶaǀigaĐe a 
použíǀáŶí ǀeškeƌýĐh fuŶkĐí ďǇlo zřejŵé a užiǀatel je Ŷeŵusel složitě ǀǇhledáǀat, případŶě je 
ǀůďeĐ Ŷeoďjeǀil. 
3.3 Analýza 
NásledujíĐí aŶalýza oďjasňuje podstatu pƌoďléŵu ǀýsledkoǀého seƌǀisu spoƌtoǀŶíĐh 
událostí. Na základě ǀýše speĐifikoǀaŶýĐh požadaǀků ďude ǀǇtǀořeŶ Use Case Diagƌaŵ, kteƌý 
definuje pƌoĐesǇ pƌoǀáděŶé užiǀateleŵ aplikaĐe, a dále je zde ŶazŶačeŶa interakce aplikace 





3.3.1 Use case diagram 
Obr. 3.1: Use Case diagram 
 
)dƌoj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Software Ideas Modeler 
3.3.2 Případy užití 
Taďulka ϯ.ϭ: Případ užití zoďrazeŶí kaleŶdáře akĐí  
 
 





Akce je ǀǇtǀořeŶá ǀ SǇstéŵu spƌáǀǇ akĐí 
AkĐe ŵá přízŶak zoďƌazeŶí Ŷa ǁeďu AŶo 
TǇpiĐký průďěh: 
SǇstéŵ zoďƌazí kaleŶdář akĐí ǀ podoďě přehledŶé taďulkǇ, ǀe kteƌé je ŵožŶo filtƌoǀat, seřazoǀat 
a ǀǇhledáǀat. 
NásledŶé podŵíŶkǇ: 
AlterŶatiǀŶí tok událostí: 
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Tabulka 3.2: Případ užití zoďrazeŶí sezŶaŵu akĐí s ǀýsledkǇ  
 
Tabulka 3.3: Případ užití zoďrazeŶí ǀýsledků akĐe  





AkĐe je ǀǇtǀořeŶá ǀ SǇstéŵu spƌáǀǇ akĐí 
AkĐe ŵá ŶahƌáŶǇ ǀýsledkǇ 
Akce má příznak zobrazení na webu Ano 
TǇpiĐký průďěh: 
SǇstéŵ zoďƌazí sezŶaŵ akĐí s ǀýsledkǇ ǀ podoďě přehledŶé taďulkǇ, ǀe kteƌé je ŵožŶo filtƌoǀat, 
seřazoǀat a ǀǇhledáǀat. 
NásledŶé podŵíŶkǇ: 
AlterŶatiǀŶí sĐéŶář: 
V případě AkĐe tǇpu atletika, kteƌá ŶeŶí ŵěřeŶa pƌostředŶiĐtǀíŵ softǁaƌu OŶliŶespoƌt, sǇstéŵ 
zoďƌazí detailǇ akĐe s odkazeŵ Ŷa ǁeď atletika.Đz, kde užiǀatel ŶalezŶe ǀýsledkǇ. 





AkĐe je ǀǇtǀořeŶá ǀ SǇstéŵu spƌáǀǇ akĐí 
AkĐe ŵá ŶahƌáŶǇ ǀýsledkǇ 
Je ǀǇďƌáŶa akĐe ze sezŶaŵu akĐí s ǀýsledkǇ 
Akce má příznak zobrazení na webu Ano 
TǇpiĐký průďěh: 
SǇstéŵ zoďƌazí ǀýsledkǇ ǀǇďƌaŶého záǀodu ǀ podoďě přehledŶé taďulkǇ, ǀe kteƌé je ŵožŶo 
filtƌoǀat, seřazoǀat a ǀǇhledáǀat. 
NásledŶé podŵíŶkǇ: 
AlterŶatiǀŶí tok událostí: 
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3.4 Datová analýza 
Účeleŵ této aŶalýzǇ je ǀǇtǀořeŶí ŵodelu ďudouĐí ǁeďoǀé aplikaĐe. Nejpƌǀe ďǇla 
pƌozkouŵáŶa stáǀajíĐí dataďáze, kteƌá již oďsahuje taďulkǇ pƌo akĐe, zda oďsahuje ǀeškeƌé 
potřeďŶé atƌiďutǇ pƌo zajištěŶí spƌáǀŶé fuŶkčŶosti kaleŶdáře akĐí ďudouĐí aplikaĐe. AŶalýzou 
ǀǇplǇŶula potřeďa ƌozšířeŶí taďulkǇ Akce o přízŶak pƌo potǀƌzeŶí zoďƌazeŶí Ŷa ǁeďu. 
SpolečŶost si Ŷepřeje zǀeřejňoǀat ǀeškeƌé akĐe ;Ŷěkteƌé události slouží pƌo iŶteƌŶí účelǇͿ a 
ďěžŶýŵi způsoďǇ ďǇ ŶeďǇlo ŵožŶé pƌoǀést ǀǇfiltƌoǀáŶí těĐhto událostí.  
3.4.1 Lineární zápis datové základny 
LiŶeáƌŶí zápis popisuje eŶtitǇ a ǀazďǇ pƌostředŶiĐtǀíŵ klíčoǀýĐh atƌiďutů. Nejpƌǀe je 
uǀedeŶ Ŷázeǀ taďulkǇ ǀ dataďázi a ǀ záǀoƌĐe ǀýpis klíčoǀýĐh atƌiďutů pƌo aplikaĐi. TučŶě je 
uǀedeŶ pƌiŵáƌŶí klíč, zǀýƌazŶěŶí podtƌžeŶíŵ zŶačí Đizí klíč. 
Akce (Id, DatumOd, DatumDo, TypSportuId, Nazev, Mesto, Misto, Serial, StavAkceId,  Web, 
WwwOnline) 
CisDetail (Id, Kod, Nazev ) 
WwwCategory (Id, IdTrack, NameLong, NameShort) 
WwwDocuments (Id, IdTrack, DocumentName, DocumentLink) 
WwwRacerStatus (Id, Status) 
WwwRacer (Id, IdEvent, IdKategorie, Status, BIB, Name, Club, Result, ResultReal, Sate, Sex, 
TeamName, OrderTeam, OrderAbs, OrderCat, OrderSex, Born, OrderCat2, OrderCat3) 
WwwRacerSplit (Id, IdSplit, IdRacer, Time) 
WwwSplit (Id, IdTrack, Name) 
WwwTrack (Id, IdEvent, Name) 
TaďulkǇ AkĐe a CisDetail již dataďáze oďsahuje, zďýǀajíĐí taďulkǇ ďudou pƌo účelǇ 
aplikaĐe ǀǇtǀořeŶǇ. Noǀé taďulkǇ ďudou ǀǇtǀořeŶǇ s předpoŶou Wǁǁ, kteƌá ďǇla 
požadoǀáŶa pƌo odlišeŶí ŶoǀýĐh tabulek v dataďázi sloužíĐích pƌo ǀýsledkoǀý seƌǀis. 
Dataďázoǀá stƌuktuƌa ďǇla ǀǇtǀořeŶa Ŷa základě spolupƌáĐe s iŶteƌŶíŵ pƌogƌaŵátoƌeŵ a 
požadaǀkǇ Ŷa její spƌáǀŶou stƌuktuƌu pƌo koƌektŶí zoďƌazoǀáŶí ǀýsledků a ŵožŶý iŵpoƌt dat 
ze soǁftǁaƌe pƌo zpƌaĐoǀáŶí ǀýsledků OŶliŶespoƌt.  
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3.4.2 Vztahy mezi entitami 
NásledujíĐí ǀýpis popisuje ǀztahǇ ŵezi jedŶotliǀýŵi eŶtitaŵi aplikaĐe.  
Obsahuje)áǀodŶíkǇ (Akce, WwwRacer – 1:N) – akce (Akce), v případě, že již ďǇl 
pƌoǀedeŶ eǆpoƌt ǀýsledků oďsahuje záǀodŶíkǇ ;WwwRacer). 
MáTrať (Akce, WwwTrack – N:1) – Akce (Akce) může ŵít přiřazeŶou tƌať 
(WwwTrack). 
ObsahujeKategorie (WwwTrack, WwwCategory – ϭ:NͿ Tƌať ;WǁǁTƌaĐkͿ oďsahuje 
kategorie (WwwCategory). 
MáKategorii (WwwRacer, WwwCategory – N:1) – každý záǀodŶík (WwwRacerͿ  ŵá 
přiřazeŶu Kategorii (WwwCategoryͿ Ŷa základě pohlaǀí, ǀěku…  
MáStatus (WwwRacer, WwwRacerStatus – N:1) – každý záǀodŶík ;WwwRacerͿ ŵá 
přiřazeŶ status ;WwwRacerStatusͿ Ŷa základě jeho dosažeŶého ǀýsledku ǀ záǀodě. 
TraťMáMezičasǇ (WwwTrack, WwwSplit – 1:N) – každá tƌať ;WwwTrackͿ ŵůže ŵít 
Ŷěkolik ŵezičasů (WwwSplit). 
)áǀodŶíkMáMezičasǇ (WwwRacer, WwwRacerSplit 1:N) – záǀodŶík ;WwwRacer) 
ŵůže ŵít ŶaŵěřeŶo Ŷěkolik ŵezičasů ;WwwRacerSplit). 
MáČasǇ (WwwSplit, WwwRacerSplit 1:N) – ŵezičas ;WwwSplitͿ oďsahuje ŶaŵěřeŶé 
časǇ záǀodŶíků ;WwwRacerSplit). 
ObsahujeDokumenty (WwwTrack, WwwDocuments ϭ:NͿ každá tƌať ;WwwTrack) 
ŵůže oďsahoǀat Ŷěkolik dokuŵeŶtů ;WwwDocuments). 





3.4.3 ER diagram 
ER diagƌaŵ Ŷa koŶĐeptuálŶí úrovni abstrakce popisuje užiǀatelskou aplikaĐi za účeleŵ 
speĐifikaĐe ďudouĐí stƌuktuƌǇ dataďáze.  
Obr. 3.2 ER diagram 
 








4 Návrh a realizace systému 
Tato část diploŵoǀé pƌáĐe se zaďýǀá Ŷáǀƌheŵ a iŵpleŵeŶtaĐí ǁeďoǀé aplikaĐe 
ǀýsledkoǀého seƌǀisu. Popisuje základŶí kƌokǇ a pƌǀkǇ použité při ǀýǀoji, ĐhaƌakteƌistikǇ 
jedŶotliǀýĐh foƌŵulářů a sezŶaŵuje čteŶáře se základŶíŵ ǀzhledeŵ ǁeďoǀé aplikaĐe. 
4.1 Implementace TELERIK UI pro ASP .NET MVC do Visual Studia 
Jelikož jedŶíŵ z požadaǀků Ŷa Ŷoǀou aplikaĐi ďǇlo ǀǇužití užiǀatelského ƌozhƌaŶí 
společŶosti Teleƌik, ďǇlo pƌo jeho použití ŶutŶé Ŷejpƌǀe iŵpleŵeŶtoǀat teŶto fƌaŵeǁoƌk do 
saŵotŶého Visual Studia. SaŵotŶá iŶstalaĐe je ǀelŵi jedŶoduĐhá a pƌoǀádí se 
pƌostředŶiĐtǀíŵ Teleƌik CoŶtƌol PaŶelu, kde je ŵožŶé ǀǇďƌat potřeďŶé koŵpoŶeŶtǇ 
k iŶstalaĐi. Pƌo Ŷáš pƌojekt plŶě dostačuje TELERIK UI foƌ ASP .NET MVC. Po pƌoǀedŶí 
iŶstalaĐe se Ŷoǀý pƌojekt Ŷezakládá jako klasiĐký ASP .NET MVC, ale jako Telerik MVC Web 
Application (viz. Obr. 4.1). Je ƌoǀŶěž ŵožŶé založit pƌojekt jako oďǇčejŶou MVC ϰ aplikaĐi, ale 
v toŵto případě ďǇ ďǇlo ŶutŶo ƌučŶě přidáǀat a kopíƌoǀat ǀeškeƌé ƌefeƌeŶčŶí skƌiptǇ a 
knihovny, případŶě ǀǇužít CDN odkazǇ7. 
Oďr. ϰ.ϭ VǇtǀořeŶí Ŷoǀé Telerik MVC ǁeďoǀé aplikaĐe 
 
Zdroj: Microsoft Visual Studio 2010 
Poté Đo je ǀǇtǀořeŶ Ŷoǀý pƌojekt jsou jedŶotliǀé koŵpoŶeŶtǇ užiǀatelského ƌozhƌaŶí 
použíǀáŶý poŵoĐí helpeƌu @(Html.Kendo().Komponenta().ParametryKomponenty). 
                                                     
7 Kendo UI: http://docs.telerik.com/kendo-ui/getting-started/using-kendo-with/aspnet-mvc/asp-net-mvc-4 
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4.2 Vrstva datového přístupu 
Vƌstǀa datoǀého přístupu slouží ke koŵuŶikaĐe s datoǀýŵ úložištěŵ. Datoǀýŵ 
úložištěŵ je dataďáze pƌoǀozoǀaŶá Ŷa dataďázoǀéŵ seƌǀeƌu MiĐƌosoft SQL Seƌǀeƌ ϮϬϬϴ 
uŵístěŶá Ŷa fiƌeŵŶíŵ seƌǀeƌu. TřídǇ této ǀƌstǀǇ Ŷeoďsahují aplikačŶí logiku. Jelikož aplikaĐe 
ŶeǀǇužíǀá adŵiŶistƌačŶí ƌozhƌaŶí – potřeďŶá adŵiŶistaƌĐe je pƌoǀáděŶa přes jiŶý, již 
eǆistujíĐí aŵiŶistƌačŶí sǇstéŵ, iŵpleŵeŶtují tǇto třídǇ pouze opeƌaĐe pƌo čteŶí oďjektů. 
AplikačŶí ǀƌstǀa přistupuje k datůŵ pƌostředŶiĐtǀíŵ defiŶoǀaŶýĐh ƌozhƌaŶí. Jsou zde 
defiŶoǀáŶa dǀě ƌozhƌaŶí. PƌǀŶí zajišťuje přístup k eŶtitě AkĐe, dƌuhé zaďezpečuje přístup 
k eŶtitáŵ potřeďŶýŵ pƌo zpƌaĐoǀáŶí a zoďƌazeŶí ǀýsledkoǀýĐh taďulek ;WǁǁRaĐeƌ, 
WwwCategory, WwwTrack, WwwRacerStatus). 
Pƌo ŶaǀázáŶí spojeŶí s dataďází je ǀǇužita kŶihoǀŶa EŶtitǇ Fƌaŵeǁoƌk, kteƌá ďýǀá 
Ŷejčastěji ǀǇužíǀáŶa pƌo fuŶkĐe souǀisejíĐí s oďjektoǀě-ƌelačŶíŵ ŵapoǀáŶíŵ. RoǀŶěž 
uŵožňuje autoŵatiĐké ǀǇtǀářeŶí dataďázoǀýĐh spojeŶí dle údajů zadaŶýĐh ǀ koŶfiguƌačŶíŵ 
souboru Web.config. 
4.3 Struktura aplikace 
Adƌesářoǀá stƌuktuƌa aplikaĐe odpoǀídá koŶǀeŶĐíŵ aplikačŶího ƌáŵĐe ASP .NET  
MVC ϰ. Je tedǇ koŶĐipoǀáŶa tak, aďǇ pƌoŵítala aƌĐhitektuƌu Model-View-Controller. Aplikace 
je ƌozděleŶá Ŷa Ϯ pƌojektǇ. 123Online.Domain, kteƌý oďsahuje jedŶotliǀé doŵéŶoǀé eŶtitǇ a 
logiku ŶastaǀeŶí pƌo peƌzisteŶĐi pƌostředŶiĐtǀíŵ ƌepozitáře ǀǇtǀořeŶé poŵoĐí Entity 
Frameworku, dƌuhý pƌojekt 123Online.WebUI zahrnuje Controllery a View a funguje jako 
ƌozhƌaŶí pƌo ϭϮϯOŶliŶe aplikaĐi. TeŶto pƌojekt kƌoŵě tǇpiĐkýĐh složek pƌo MVC aƌĐhitektuƌu 
oďsahuje Ŷěkteƌé další. PodƌoďŶější popis a struktura obsahu těĐhto pƌojektů je uvedena 
Ŷíže. 
4.3.1 123Online.Domain 
TeŶto pƌojekt tǀoří ŵodel Đelé aplikaĐe. K odděleŶí ŵodelu od užiǀatelského 
pƌostředí ďǇlo přistoupeŶo předeǀšíŵ z důǀodu ŵožŶého ďudouĐího ƌozšířeŶí aplikaĐe. 
Účeleŵ tohoto pƌojektu je zpƌostředkoǀáŶí přístupu do dataďáze a spƌáǀa eŶtit. TeŶto 
pƌojekt ŵá ŶásledujíĐí stƌuktuƌu: 
- 123Online.Domain.Abstract – Tato část pƌojektu oďsahuje ƌozhƌaŶí zpƌostředkoǀáǀajíĐí 
komunikaci s dataďází 
35 
 
- 123Online.Domain.Concrete – V této části doĐhází k iŵpleŵeŶtaĐi ǀýše zŵíŶěŶýĐh 
ƌozhƌaŶí ;Ŷapř. EFAkĐeRepositoƌǇ – předpoŶa „EF“ zŶačí ǀǇužití EŶtitǇ FƌaŵeǁoƌkuͿ 
- 123Online.Domain.Entities – Jak je z Ŷázǀu patƌŶé, tato část oďsahuje jedŶotliǀé eŶtitǇ, 
kteƌé jsou použíǀáŶǇ pƌo koŵuŶikaĐi s dataďází. 
Obr. 4.2 Adresářoǀá struktura jŵeŶŶého prostoru 123Online.Domain 
 
Zdroj: Microsoft Visual Studio 2010 
4.3.2 123Online.WebUI 
Jak již Ŷázeǀ Ŷapoǀídá, teŶto pƌojekt se zaŵěřuje Ŷa saŵotŶé užiǀatelské ƌozhƌaŶí 
aplikace. Struktura aplikace odpoǀídá paƌadigŵatu convention over configuration – 
konvence nad konfiguƌaĐí, Ŷa kteƌý ASP .NET MVC fƌaŵeǁoƌk spoléhá. 
- 123Online.WebUI.Content – Složka oďsahuje souďoƌǇ s kaskádoǀýŵi stǇlǇ pro definici 
vzhledu aplikace a vzhled Telerik Kendo UI. 
- 123Online.WebUI.Controllers – Oďsahuje ǀeškeƌé CoŶtƌolleƌǇ aplikaĐe. Controllery jsou 
čleŶěŶǇ ǀ záǀislosti Ŷa částeĐh aplikaĐe, kteƌé zpƌaĐoǀáǀají. 
- 123Online.WebUI.Images – OďƌázkǇ hlaǀičkǇ, log záǀodů a ikon dƌuhů spoƌtů pro 
kaleŶdář akĐí a ǀýsledkǇ. 
- 123Online.WebUI.Infrastructure – Obsahuje třídu NinjectCoŶtƌolleƌFaĐtoƌǇ, kteƌá 
zabezpečuje předáǀáŶí záǀislostí ;DepeŶdeŶĐǇ IŶjeĐtioŶͿ. 
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- 123Online.WebUI.Models – Oďsahuje Vieǁ ModelǇ pƌo jedŶotliǀé zoďƌazoǀaŶé eŶtitǇ. 
TřídǇ téŵěř totožŶě kopíƌují ǀýĐhozí datoǀý ŵodel, jsou oǀšeŵ přizpůsoďeŶé pƌo 
potřeďǇ zoďƌazoǀáŶí Ŷa stƌáŶkáĐh ƌozšířeŶíŵ o další potřeďŶé vlastnosti. Reference na 
datoǀou ǀƌstǀu je dáŶa pƌostředŶiĐtǀíŵ pƌiŶĐipu DepeŶdeŶĐǇ IŶjeĐtioŶ. 
- 123Online.WebUI.Scripts – Složka oďsahuje jQueƌǇ kŶihoǀŶǇ a kŶihoǀŶǇ pƌo Teleƌik 
Kendo User Interface zaďezpečujíĐí jeho fuŶkĐioŶalitu. 
- 123Online.WebUI.Views – TeŶto jŵeŶŶý pƌostoƌ oďsahuje ǀeškeƌé Vieǁs oďsažeŶé 
v aplikaĐi. TǇto jsou dále ƌozděleŶǇ do složek podle jedŶotliǀýĐh CoŶtƌolleƌů, kteƌé tǇto 
Vieǁ oďsluhují. Pƌo tǀoƌďu ǀšeĐh Vieǁ je ǀǇužit jazǇk HTML ϱ a šaďloŶoǀaĐí sǇstéŵ 
Razor. 
Obr. 4.3 Adresářoǀá struktura jŵeŶŶého prostoru 123Onlline.WebUI 
 
Zdroj: Microsoft Visual Studio 2010 
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4.4 Diagram Tříd 
Obr. 4.4 Diagraŵ tříd 
Zdroj: Microsoft Visual Studio 2010  
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Oďƌázek ϰ.ϰ zoďƌazuje diagƌaŵ tříd aplikaĐe, ǀǇužíǀajíĐí aƌĐhitektoǀŶiĐký ǀzoƌ Model-
View-Controller. Data z dataďáze se získáǀají Ŷa základě ǀzoƌu „ƌepozitář“. Z pƌostoƌoǀýĐh 
důǀodů Ŷeoďsahuje ǀeškeƌé třídǇ, ale lze z Ŷěj ǀǇčíst jakýŵ způsoďeŵ jsou jedŶotliǀé třídǇ 
pƌopojeŶǇ a jaké jsou mezi nimi záǀislosti. 
4.5 Vzhled a uživatelské rozhraní aplikace 
Užiǀatelské ƌozhƌaŶí je jedŶou z ŶejdůležitějšíĐh částí ǁeďoǀé aplikaĐe. Při Ŷáǀƌhu 
užiǀatelského ƌozhƌaŶí ďǇl kladeŶ důƌaz Ŷa jedŶoduĐhost a přehledŶost oǀládáŶí. OǀládaĐí 
pƌǀkǇ ďǇlǇ ŶaǀƌžeŶǇ s ohledeŵ Ŷa ŵoďilŶí dotǇkoǀá zařízeŶí. 
Při podpoře ŵoďilŶíĐh zařízeŶí je ƌoǀŶěž ŶutŶé počítat s ƌozdílŶýŵ ƌozlišeŶíŵ. 
AplikaĐe je ŶaǀƌžeŶa tak, aďǇ se autoŵatiĐkǇ přizpůsoďoǀala ƌozdílŶýŵ ǀelikosteŵ 
zoďƌazoǀaĐíĐh zařízeŶí. K doĐíleŶí tohoto staǀu je ǀǇužit příkaz media, kteƌý je defiŶoǀáŶ ǀe 
standardu W3C CSS38. V případě zařízeŶí s Ŷižšíŵ ƌozlišeŶíŵ Ŷež ϴϱϬ piǆelů se ǀǇužije 
alteƌŶatiǀŶí vzhled. Příklad použítí tohoto příkazu ǀǇpadá ŶásledoǀŶě: 
@media only screen and (max-width: 850pxƀ { … } 
Obr. 4.5: Náǀrh ǀzhledu úǀodŶí stráŶkǇ ǁeďoǀé aplikaĐe 
 
Zdroj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Balsamiq Mockups for Desktop 
                                                     
8 CSS3 media: http://www.w3.org/TR/css3-mediaqueries/ 
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Oďƌázek ϰ.ϯ ukazeje Ŷáǀƌh ;ŵoĐkupͿ ǀzhledu úǀodŶí stƌáŶkǇ aplikaĐe. MeŶu se 
ŶaĐhází ǀ pƌaǀé hoƌŶí části aplikaĐe. V případě ŵoďilŶíĐh zařízeŶí se toto přesuŶe Ŷa střed 
stƌáŶkǇ z důǀodu lepší přístupŶosti. Pod hlaǀičkou ;úǀodŶíŵ oďƌázkeŵͿ a sekĐí s úǀodŶíŵi 
iŶfoƌŵaĐeŵi se ŶaĐhází taďulkǇ pƌo ǀýčet pƌǀŶíĐh Ŷěkolika zázŶaŵů akĐí s aktuálŶíŵi 
ǀýsledkǇ a kaleŶdáře akĐí. Při použití ŵoďilŶího pƌohlížeče se pƌo lepší použitelŶost KaleŶdář 
akĐí přesuŶe pod aktuálŶí ǀýsledkǇ. Fleǆiďilita Teleƌik ƌozhƌaŶí zajistí ƌoztažeŶí těĐhto pƌǀků 
;AktuálŶí ǀýslekdǇ, KaleŶdář akĐíͿ Ŷa Đelou šířku oďƌazoǀkǇ ǀ záǀislosti Ŷa použitéŵ ƌozlišeŶí. 
Na oďƌázku ϰ.6 je zoďƌazeŶ Ŷáǀƌh ǀzhledu pƌo sekĐe KaleŶdář akĐí a AktuálŶí 
ǀýsledkǇ. HoƌŶí část zůstala ŶezŵěŶěŶá ;ǀiz. ϰ.ϱ.ϭͿ. Pod Ŷadpiseŵ sekĐe se ŶaĐhází ŵeŶu 
pƌo ǀýďěƌ dle koŶkƌétŶíĐh kƌitéƌií, a siĐe dle ƌoku, ŵěsíĐe Ŷeďo spoƌtu. Tato navigace je 
geŶeƌoǀáŶa podle dat ǀǇčteŶýĐh ǀ dataďázi, Ŷelze tedǇ ǀǇďƌat ƌok, ŵěsíĐ či spoƌt, kteƌé 
Ŷeoďsahují žádŶé data.  
Obr. 4.6: Náǀrh ǀzledu KaleŶdáře akĐí a AktuálŶíĐh ǀýsledků 
 
)dƌoj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Balsamiq Mockups for Desktop 
StƌáŶka pƌo ǀýsledkǇ koŶkƌétŶího záǀodu ďude koŶĐipoǀáŶa Ŷa podoďŶéŵ pƌiŶĐipu. 
)ŵěŶa ďude pouze ǀe ǀýďěƌoǀé  ŶaǀigaĐi, kde ďude ŵožŶo přepíŶat z Tƌatí a Kategoƌií, 
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ŶáležejíĐíĐh k záǀodu. RoǀŶěž zde ďude Ŷad taďulku s ǀýsledkǇ doplŶěŶo tlačítko pƌo eǆpoƌt 
ǀýsledkoǀé taďulkǇ do foƌŵátu ǆls a tlačítko pƌo zoďƌazeŶí ǀšeĐh ŵezičasů u záǀodŶíků. 
Pƌoklikeŵ Ŷa jŵéŶo záǀodŶíka ǀe ǀýsledkoǀé taďulĐe ďude ŵožŶé zoďƌazit koŶkƌétŶí detailǇ 
záǀodŶíka (viz obr. 4.7). U detailů záǀodŶíka ďudou uǀedeŶǇ ǀeškeƌé dostupŶé údaje 
v přehledŶé foƌŵě.  
Obr. 4.7: Náǀrh ǀzledu Detailu záǀodŶíka 
 
)dƌoj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Balsamiq Mockups for Desktop 
4.5.1 Layout Page 
Pƌotože se jedŶotliǀé stƌáŶkǇ sǀýŵ základŶíŵ ǀzhledeŵ a ƌozǀƌžeŶíŵ Ŷeliší, ďǇlo 
potřeďa zaďezpečit toto uŶifoƌŵŶí ƌozložeŶí Ŷa ǀšeĐh stƌáŶkáĐh. K toŵuto účelu se ǀǇužila 
ǀzoƌoǀá šaďloŶa ;LaǇout pageͿ, kde se defiŶuje fiǆŶí základŶí ǀzhled stƌáŶkǇ. Tato ƌoǀŶěž 
oďsahuje ǀýƌazoǀé eleŵeŶtǇ, Ŷapříklad @RenderBody pƌo geŶeƌoǀáŶí koŶkƌétŶího oďsahu 




StƌuktuƌoǀáŶí stƌáŶkǇ je defiŶoǀáŶo poŵoĐí ŶoǀýĐh HTML ϱ atƌiďutů popsaŶýĐh 
v části Ϯ.ϲ.ϭ. 
V šaďloŶě je ƌoǀŶěž defiŶoǀáŶ odkaz Ŷa foŶt OpeŶ SaŶs, kteƌý stƌáŶkǇ ǀǇužíǀají. Pro 
jeho začleŶěŶí ďǇlǇ ǀǇužitǇ služďǇ Google CDN.  
<link href= 
'http://fonts.googleapis.com/css?family=Open+Sans:400,600,700&subset=latin,
latin-ext' rel='stylesheet' type='text/css'> 
4.6 Telerik UI 
Jak již ďǇlo dříǀe uǀedeŶo, pƌo fuŶkčŶí složkǇ ǁeďoǀé aplikaĐe je ǀǇužito Teleƌik 
koŵpoŶeŶt užiǀatelského ƌozhƌaŶí. Příklad použití pƌo datoǀou taďulku kaleŶdáře akĐí ve 
View KalendarAkci.cshtml ǀǇpadá ŶásledoǀŶě: 
@(Html.Kendo().Grid<_123Online.WebUI.Models.AkceViewModel>() 
      .Name("KalendarAkci") 
      .Columns(columns => 
      { 
         columns.Bound(r => r.TypSportuId).Title("Sport").Filterable(false) 
   .ClientTemplate(…ƀ; 
   … 
      })       
      .DataSource(dataSource => dataSource 
            .Ajax() 
  .Read(read => read.Action("Akce_Read", "KalendarAkci") 
            … 
         ) 
  .Sortable() 
       .Pageable(pg => pg.Messages(msg => msg 
           .Pageſ"Stránka"ƀ 
           …)            
           ) 
       .Filterable(filterable => filterable 
                                   .Operators(operators => operators 
                                       .ForString(str => str.Clear() 
                                        .StartsWithſ"Začíná na"ƀ 
                                        …) 
) 
) 
PoŵoĐí paƌaŵetƌu .Columns se pƌoǀádí ǀázáŶí jedŶotliǀýĐh sloupĐů Ŷa data. Jeho 
vlastnost .ClientTemplate uŵožňuje ǀǇtǀořit šaďloŶu pƌo zoďƌazoǀáŶí sloupĐe. PoŵoĐí 
této šaďloŶǇ jsou ǀǇtǀářeŶǇ odkazǇ Ŷa ǁeďoǀé stƌáŶkǇ záǀodu ǀe foƌŵě oďƌázku, odkazǇ Ŷa 
detail akce atd. NásledujíĐí ukázka kódu uǀádí příklad šaďloŶǇ pƌoǀádějíĐí přiřazoǀáŶí 
oďƌázků tǇpu spoƌtu podle čísla, kteƌé ŵá přiřazeŶé ǀ číselŶíku: 
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.ClientTemplate("<img src='" + Url.Content("~/Images/Ikony/") + 
                "#:data.TypSportuId#.png' alt='#: data.TypSportuId #' />") 
Parametr .DataSource uƌčuje datoǀý zdƌoj koŵpoŶeŶtǇ. Jak je z kódu patƌŶé, je 
zde ǀǇužit Ajaǆ, kteƌý zaďezpečuje, že při řazeŶí, filtƌoǀáŶí a stƌáŶkoǀáŶí se Ŷeďude 
zŶoǀuŶačítat Đelá stƌáŶka, ale pouze zŵěŶa dat ǀ tabulce. Pƌo zaďezpečeŶí fuŶkčŶosti těĐhto 
fuŶkĐí ŶeŶí zapotřeďí ǀǇtǀářet Ŷoǀé ŵetodǇ. Teleƌik GƌidǇ ŵají tuto fuŶkĐioŶalitu již 
zaďudoǀaŶou a stačí ji pouze aktiǀoǀat poŵoĐí paƌaŵetƌů .Sortable() pro gloďálŶí 
poǀoleŶí řazeŶí, .Filterable() pƌo gloďálŶí poǀoleŶí filtƌoǀáŶí a .Pageable() pro 
uŵožŶěŶí stƌáŶkoǀáŶí. FiltƌoǀáŶí a řazeŶí lze lokálŶě zakázat u dat, u kteƌýĐh ďuď ŶeĐhĐeŵe, 
aďǇ ďǇlo užiǀateli uŵožňeŶo jejiĐh pƌoǀáděŶí, Ŷeďo Ŷeŵá sŵǇsl tyto tytu funkce povolovat 
z důǀodu poǀahǇ dat. KoŶkƌétŶě je filtƌoǀáŶí Ŷapříklad zakázáŶo u sloupĐe spoƌt, Ŷeďoť tato 
ŵožŶost je již zahƌŶuta ǀe ǀýďěƌoǀé ŶaǀigaĐi. 
LokalizaĐi ŶaďídkǇ filtƌoǀáŶí a stƌáŶkoǀáŶí je ŶutŶé pƌoǀést zapsáŶíŵ českýĐh 
alteƌŶatiǀ do kódu ǀ paraŵetƌeĐh jedŶotliǀýĐh koŵpoŶeŶt. U filtƌoǀáŶí jde o ǀlastŶost 
.Operators(), u stƌáŶkoǀáŶí .Messages(). 
Pƌo českou lokalizaĐi koŵpoŶeŶt ;kaleŶdáře u filtƌoǀáŶí dat, číselŶý foƌŵát, …Ϳ je dále 
potřeďa Ŷastaǀit spƌáǀŶý skƌipt uƌčujíĐí kultuƌu, pƌo kteƌou je stƌáŶka uƌčeŶa: 




4.6.1 Vzhled Komponent 
Vzhled komponent lze definovat poŵoĐí Ŷástƌoje KeŶdo UI Theŵe Buildeƌ. Nástƌoj je 
dostupŶý na adrese: http://demos.telerik.com/kendo-ui/themebuilder/web.html. 
Nespornou výhodu je ŵožŶost jeho uložeŶí do záložek iŶteƌŶetoǀého pƌohlížeče a poté jeho 
příŵé použití jako ďookŵaƌkletu9 Ŷa ďudoǀaŶé aplikaĐi, Đož uŵožňuje pohodlŶější a 
jedŶodušší stǇloǀáŶí ǀzhledu. Bookŵaƌklet uŵožňuje ŵěŶit pouze ďaƌeǀŶé sĐhéŵa, jiŶé 
zŵěŶǇ Ŷejsou ŵožŶé. 
                                                     
9 Bookmarklet je kousek javascriptoǀého kódu uložeŶý ǀ oďlíďeŶýĐh položkáĐh ;záložkáĐhͿ. Doǀoluje užiǀateli 
pƌoǀést Ŷa stƌáŶĐe uƌčitý jaǀasĐƌipt, kteƌý autoƌ stƌáŶkǇ Ŷezaŵýšlel. Bookmarklet se odvozuje od slova 
ďookŵaƌk = záložka ;přípona let zŶaŵeŶá, že ŶěĐo pƌoǀádíͿ. NěkdǇ se jiŵ také říká faǀeletǇ. Faǀelet je odǀozeŶ 
od sloǀa faǀoƌite = oďlíďeŶý. [9] 
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VýsledŶý geŶeƌoǀaŶý CSS kód se poté zkopíƌuje ze záložkǇ Get CSS a připojí jako CSS 
styl k aplikaci, v Ŷašeŵ případě kendo.css ǀe složĐe Content.  
Obr. 4.8: Nástroj Telerik Kendo-UI Theme Builder 
 
Zdroj: http://demos.telerik.com/kendo-ui/themebuilder/web.html 
4.7 Sekvenční diagram Akce a jejího zobrazení v kalendáři a ve výsledcích 
NásledujíĐí sekǀeŶčŶí diagƌaŵ Ŷáŵ přiďližuje fuŶgoǀáŶí aplikace. V případě ǀǇtǀořeŶí 
Ŷoǀé akce v iŶteƌŶíŵ eǀideŶčŶíŵ sǇstéŵu ŵaŶažeƌeŵ a zŵěŶě přízŶaku zoďƌazeŶí Ŷa ǁeďu 
123Online na ano se užiǀateli zoďƌazí tato akĐe ǀ KaleŶdáři akĐí. Poté Đo pƌoďěhŶě ǀ daŶý 
teƌŵíŶ ŵěřeŶí záǀodu, pƌoǀede odpoǀědŶý časoŵěřič eǆpoƌt koŶečŶýĐh ǀýsledků do 
dataďáze. NǇŶí se již tato akĐe Ŷadále Ŷeoďjeǀuje ǀ KaleŶdáři akĐí, ale zobrazuje se užiǀateli 
v sezŶaŵu akĐí s ǀýsledkǇ ǀ sekĐi ArĐhiv výsledků, kde ŵá pƌoklikeŵ Ŷa Ŷázeǀ akĐe ǀ tabulce 
ŵožŶost zoďƌazit kƌoŵě detailŶějšíĐh iŶfoƌŵaĐí o akci ƌoǀŶěž koŶkƌétŶí ŶaŵěřeŶé ǀýsledkǇ. 
FuŶkčŶost tohoto zoďƌazoǀáŶí je založeŶa Ŷa faktu, že s každýŵ eǆpoƌteŵ dat je pƌoǀedeŶo 
založeŶí tƌatě záǀodu ǀ tabulce WwwTrack. RoǀŶěž pokud se pƌoǀádí pouze ŶahƌáŶí PDF 
ǀýsledkoǀýĐh listiŶ ;ǀiz ϰ.ϴ.ϮͿ je potřeďa založeŶí Ŷoǀé tƌatě záǀodu a je tak zaďezpečeŶo 
zoďƌazeŶí akĐe ǀ AƌĐhiǀu ǀýsledků. 
TeŶto algoƌitŵus oǀšeŵ ŶefuŶguje, ƌespektiǀe je upƌaǀeŶ pƌo spƌotoǀŶí události tǇpu 
atletika. Tyto akce ;ƌespektiǀe ǀětšiŶa akĐíͿ Ŷejsou ŵěřeŶǇ poŵoĐí softǁaƌu OŶliŶespoƌt a 
tudíž zde ŶedoĐhází k expoƌtu ǀýsledků do dataďáze. Pƌo tǇto akĐe je ŶastaǀeŶo zoďƌazeŶí 
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v sezŶaŵu akĐí s ǀýsledkǇ podle aktuálŶího data. V případě že aktuálŶí datuŵ je ƌoǀŶo datu 
koŶáŶí této akĐe, dojde k jejíŵu zoďƌazeŶí ǀ sekci ArĐhiv výsledků a již dále se Ŷezoďƌazuje 
v Kalendáři akĐí. 
Následující ukázka kódu představuje výběrový příkaz akcí ve formátu lambda 
expression10 pro archiv výsledků: 
akce = akceRepository.Akce 
                    .Join(akceRepository.Track, 
                                a => a.Id, 
                                t => t.IdEvent, 
                                (a, t) => new { a, t }) 
                    .Where(p => p.a.Id == p.t.IdEvent) 
                    .Select(p => p.a) 
                    .Union(akceRepository.Akce 
                        .Where(p => p.TypSportuId == 6) 
                        .Where(p => p.DatumOd < timeNow)); 
 
 
Obr. 4.9 SekǀeŶčŶí diagraŵ 
 
)dƌoj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Software Ideas Modeler 
 
                                                     
10 C# Lambda Expression: http://www.dotnetperls.com/lambda 
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4.8 Zobrazování výsledků 
)oďƌazoǀáŶí ŶaŵěřeŶýĐh ǀýsledků je stěžejŶí fuŶkĐioŶalitou ǁeďoǀé aplikaĐe. Poté 
Đo je pƌoǀedeŶo zŵěřeŶí záǀodu a pƌostředŶiĐtǀíŵ softǁaƌu pƌo zpƌaĐoǀáŶí ǀýsledků je 
pƌoǀedeŶ eǆpoƌt dat do dataďáze je ŵožŶo zoďƌazoǀat ǀýsledkǇ jedŶotliǀýĐh záǀodů. Na 
stƌáŶku s ǀýsledkǇ je ŵožŶé se dostat přes pƌoklik Ŷa Ŷázeǀ záǀodu Ŷa úǀodŶí stƌáŶĐe 
aplikace v tabulce AktuálŶí výsledky, případŶě stejŶýŵ způsoďeŵ ǀ sekci ArĐhiv výsledků. 
Při pƌǀŶíŵ zoďƌazeŶí, případŶě pokud ŶeŶí ǀǇďƌáŶa žádŶá tƌať dojde k ŶačteŶí pƌǀŶí 
trati z ŵodelu Ŷa základě ǀǇďƌaŶého záǀodu: 
if (selectedTrack == 0) 
            { 
                var track = repository.getTrack(selectedEvent);                 
                ViewBag.SelectedTrack = track; 
                selectedTrack = (int)track; 
            } 
Poté Ŷa základě ǀǇďƌaŶého záǀodu ;selectedEventͿ, ǀǇďƌaŶé tƌati ;selectedTrack) a 
ǀǇďƌaŶé kategoƌii ;selectedCategoryͿ se ǀǇtǀoří VieǁModel, kteƌý je poté ŶaǀƌáĐeŶ jako JSON 
objekt: 
var results = repository.Results(selectedEvent, selectedTrack, 
   selectedCategory); 
 
DataSourceResult result = Results.ToDataSourceResult(request, res =>  
 new ResultListViewModel 
                    { 
                        Name = res.Name, 
    Bib = res.Bib, 
                        … 
                    }); 
 
return Json(result, JsonRequestBehavior.AllowGet); 
 




NaŵěřeŶé ŵezičasǇ záǀodŶíka se zoďƌazují pod jeho ǀýsledŶýŵ časeŵ ǀ záǀodě. Je 
zde ǀložeŶ ǀŶořeŶý Kendo().ListView<_123Online.WebUI.Models.SplitViewModel>, kteƌý je 
ŶaplŶěŶ Ŷa základě SplitViewModel a jedŶotliǀé ŵezičasǇ se se záǀodŶíkǇ páƌují Ŷa základě 
Id záǀodŶíků (WwwRacer.Id = WwwRacerSplit.RacerId):  
dataSource.Read(read => read.Action("Splits_Read", "VysledkyAkce",  




Pƌotože je teŶto ListVieǁ ǀložeŶ jako ClientTemplate(), ŵusí se kƌoŵě ostatŶího 
Ŷastaǀit ještě paƌaŵetƌǇ .ToClientTemplate() a .ToHtmlString(), aby došlo k jeho korektní 
translaci a spƌáǀŶému zobrazení. 
MezičasǇ se siĐe Ŷačtou ǀždǇ, defaultŶě jsou oǀšeŵ skƌǇtǇ. StiskŶutíŵ tlačítka 
Zoďrazit/skrýt ŵezičasǇ v hlaǀičĐe ǀýsledkoǀé taďulkǇ se spustí jQueƌǇ kód, kteƌý přepíŶá u 




Obr. 4.10 Ukázka zoďrazeŶí ǀýsledků s ŵezičasǇ 
 
 
V případě atletiĐkýĐh mítinků, které nejsou měřeny softwarem Onlinesport, dojde při 
pƌokliku Ŷa Ŷázeǀ akĐe k oteǀřeŶí stƌáŶkǇ s detailŶějšíŵi iŶfoƌŵaĐeŵi o události ďez datoǀé 
taďulkǇ a ŶaǀigaĐi pƌo ǀýďěƌ tƌatě a kategoƌie. Místo ŶiĐh zde ďude odkaz Ŷa ǁeď 
www.atletika.cz, kde užiǀatelé ŶalezŶou požadoǀaŶé ǀýsledkǇ: 





4.8.1 Detail závodníka 
Pƌoklikeŵ Ŷa jŵéŶo záǀodŶíka se užiǀatel dostaŶe Ŷa stƌáŶku zoďƌazujíĐí detailǇ 
záǀodŶíka. Jsou zde přehledŶě zoďƌazeŶǇ ǀeškeƌé podƌoďŶosti, kteƌé se ǀztahují 
k záǀodŶíkoǀi a jeho účasti ǀ záǀodě. Kƌoŵě jeho ƌegistƌačŶíĐh údajů, ǀýsledŶýĐh poziĐ a časů 
staƌtu a dokoŶčeŶí záǀodu se zde zoďƌazují ƌoǀŶěž jeho ŶaŵěřeŶé ŵezičasǇ. Pƌo ǀǇtǀořeŶí 
tohodo detailu záǀodŶíka ďǇlo přistoupeno z důǀodu ŵožŶé Ŷižší přehledŶosti ǀýsledkoǀé 
tabulky v případě ǀětšího počtu ŵezičasů. Někteƌé záǀodǇ ƌoǀŶěž pƌoďíhají záǀoděŶíŵ Ŷa 
kola Ŷa kƌátkýĐh tƌatíĐh a zoďƌazeŶíŵ časů kol ǀe ǀýsledkoǀé taďulĐe ďǇ se stala poŶěkud 
ŶepřehledŶou a ǀelŵi ƌozsáhlou. 
Rovněž v budoucnu může dojít k rozšíření aplikace a v této sekci mohou přibýt další 
položky, případně funkcionality, které se již nevejdou do celkové výsledkové tabulky. 
4.8.2 PDF výsledky 
PDF ǀýsledkǇ a další dokuŵeŶtǇ spojeŶé se záǀodeŵ se ƌučŶě Ŷahƌáǀají Ŷa FTP seƌǀeƌ 
a do dataďáze (tabulka WwwDocuments) jsou ukládáŶǇ odkazǇ Ŷa tǇto souďoƌǇ, ŶázǀǇ 
souďoƌů a klíče IdTrack pƌo spáƌoǀáŶí dokuŵeŶtů s koŶkƌétŶí tƌatí. Dokumenty se tedy 
Ŷepáƌují ke koŶkƌétŶí akĐi, ale ke koŶkƌétŶí tƌati záǀodu. 
Pƌo zoďƌazeŶí PDF ǀýsledků u záǀodů je ǀǇtǀořeŶ Ŷoǀý VieǁModel - 
DocumentsListViewModel pro dokumenty. Na stƌáŶĐe s ǀýsledkǇ je poté zaǀoláŶo ǀǇkoŶáŶí 
PartialView  silŶě tǇpoǀaŶého Ŷa teŶto model a poŵoĐí ĐǇklu foreach jsou ǀǇpsáŶǇ ǀeškeƌé 
dokuŵeŶtǇ spojeŶé s ǀǇďƌaŶou tƌatí z ŶaďídkǇ Trať. 
@model _123Online.WebUI.Models.DocumentsListViewModel 
 
@foreach (var a in Model.Documents) { 
    if (a.DocumentLink.EndsWith("pdf")) 
    { 
        <a  class="document-pdf" href="@(a.DocumentLink.ToString())" 
 target="_blank">@a.DocumentName.ToString()</a>   
    } … 
 
Kƌoŵě PDF ǀýsledků je takto ŵožŶé užiǀatelůŵ ŶaďídŶout ke stažeŶí i další tǇpǇ 
dokuŵeŶtů, Ŷapříklad ǀýsledkoǀé listiŶǇ ǀe foƌŵátu XLS Ŷeďo XLSX (viz obr. 4.10). 
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4.9 Export Výsledků do excelu 
Eǆpoƌt ǀýsledkoǀýĐh taďulek do eǆĐelu je dalšíŵ důležitýŵ fuŶkčŶíŵ pƌǀkeŵ aplikaĐe. 
Pƌo zajištěŶí potřeďŶé fuŶkĐioŶalitǇ je Ŷejpƌǀe ŶutŶé ŶaiŶstaloǀat ďalíček NPOI11 a jeho 
záǀislý ďalíček Shaƌp)ipLiď. NPOI je .NET verze projektu POI Java. Jde o open source projekt, 
kteƌý poŵáhá při čteŶí Ŷeďo zápisu XLS, DOC a PPT souďoƌů. Uŵožňuje geŶeƌoǀáŶí sestaǀǇ 
aplikaĐe EǆĐel ďez sadǇ MiĐƌosoft OffiĐe ŶaiŶstaloǀaŶé Ŷa seƌǀeƌu. IŶstalaĐe se pƌoǀede ďuď 
přes adŵiŶistƌačŶí ƌozhƌaŶí ďalíčků NuGet12, případŶě zadáŶíŵ příkazu Install-Package 
NPOI do koŶzole spƌáǀĐe ďalíčků. 
AplikaĐe pƌoǀádí eǆpoƌt dat z ǀýsledkoǀé taďulkǇ Ŷa základě ǀýďěƌu ǀ ŶaǀigaĐi. 
Eǆpoƌtuje se tedǇ koŶkƌétŶí data z gridu. Je ŵožŶé eǆpoƌtoǀat ǀýsledkǇ z daŶé tƌatě 
aďsolutŶě, případŶě pouze ǀýsledkǇ ǀǇďƌaŶé kategoƌie.  
Hlaǀička sešitu je fiǆoǀáŶa, aďǇ ďǇlo zaŵezeŶo jejíŵu skƌoloǀáŶí. RoǀŶěž je zde 
ŶastaǀeŶa ŵožŶost filtƌoǀáŶí ǀýsledků. 
sheet.CreateFreezePane(0, 1, 0, 1); 
var myTemplateRange = new CellRangeAddress(0, 220, 0, 7); 
sheet.SetAutoFilter(myTemplateRange); 
 
Poté se pƌoǀede ŶaplŶěŶí listu s hodnotami dat z ǀýďěƌu:  
foreach (Domain.Entities.Akce akce in dataAkce) 
      { 
      var row = sheet.CreateRow(rowNumber++); 
row.CreateCell(0).SetCellValue(akce.DatumOd.ToShortDateString()); …                 
      } 
 
VýsledŶý eǆpoƌtoǀaŶý souďoƌ ďude ŵít Ŷázeǀ podle ǀǇďƌaŶého záǀodu a ǀǇďƌaŶé 
tƌatě: 
string filename = ViewBag.EventName +"_"+ model.TrackName + ".xls"; 
 
  
                                                     
11 NPOI: https://www.nuget.org/packages/NPOI/ 
12 NuGet je spƌáǀĐe ďalíčků pƌo ǀýǀojoǀé platfoƌŵǇ MiĐƌosoft ǀčetŶě .NET. Jde o ĐeŶtƌálŶí úložiště ďalíčků 
použíǀaŶé ǀšeŵi autoƌǇ ďalíčků: http://www.nuget.org/ 
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4.10 Diagram Nasazení 
Aplikace je nasazena na serveru, Ŷa Ŷěŵž ďěží ǁeďoǀý aplikačŶí seƌǀeƌ IIS ϳ.ϱ. Nad 
Ŷíŵ pracuje technologie ASP .NET 4.5, kteƌá zajišťuje zpƌaĐoǀáŶí seƌǀeƌoǀýĐh pƌǀků 
iŵpleŵeŶtoǀaŶýĐh do ASP .NET stƌáŶek. RoǀŶěž ǀǇkoŶáǀá události ǀǇǀolaŶé klieŶteŵ 
pƌostředŶiĐtǀíŵ http pƌotokolu.  
Pro práĐi s daty je na serveru onlinesystem.dbaserver.net iŵpleŵeŶtoǀáŶ dataďázoǀý 
server MS SQL 2008 R2. Komunikace s aplikačŶíŵ seƌǀeƌeŵ je zajištěŶa pƌostředŶiĐtǀíŵ 
služďǇ ASP .NET SQL Pƌoǀideƌ. 
Obr. 4.12: Diagraŵ ŶasazeŶí 
 
)dƌoj: VlastŶí zpƌaĐoǀáŶí ǀ programu Software Ideas Modeler 
4.11 Zhodnocení realizovaného systému 
Aplikace se v současŶé doďě ;duďeŶ ϮϬϭϰͿ připƌaǀuje Ŷa sǀé fiŶálŶí spuštěŶí do 
ostƌého pƌoǀozu. Na ǀětšiŶu ďěžŶě ŵěřeŶýĐh základních záǀodů je fuŶkĐioŶalita již 
dostačujíĐí a uŵožňuje zoďƌazoǀat potřeďŶé ǀýsledkoǀé taďulkǇ. Dosud však aplikace 
oďsahuje pouze ǀýsledkǇ z Ŷěkolika záǀodů, Ŷeďoť eǆpoƌt dat ze softǁaƌu pƌo zpƌaĐoǀáŶí 
ǀýsledků ještě ŶeŶí kompletně impleŵeŶtoǀáŶ.  
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Aplikace však dosud ŶeŶí zĐela dokoŶčeŶa. Je stále ƌozšiřoǀáŶa o Ŷoǀé fuŶkĐe 
zoďƌazoǀáŶí ƌůzŶýĐh dƌuhů záǀodů a jejiĐh ǀýsledků. ChǇďí zde zakomponovat funkcionalita 
pƌo týŵoǀé ǀýsledkǇ, kteƌá ďude ǀǇžadoǀat další ƌozšířeŶí dataďázoǀé stƌuktuƌǇ. 
V půǀodŶíŵ zadáŶí ŶeďǇla požadoǀáŶa adŵiŶistƌaĐe sǇstéŵu. Veškeƌé adŵiŶistƌačŶí 
zležitosti akĐí ŵělǇ ďýt řešeŶǇ pƌostředŶiĐtǀíŵ iŶteƌŶího adŵiŶistƌačŶího sǇstéŵu. 
V pƌůďěhu tǀoƌďǇ se dospělo k záǀěƌu, že Ŷe ǀšeĐhŶǇ záležitosti lze takto ǀǇřešit. JedŶoduĐhé 
adŵiŶistƌačŶí ƌozhƌaŶí ďǇ ďǇlo ǀhodŶo doplŶit pƌo dokuŵeŶtǇ k záǀodůŵ. V současŶé doďě 
se pƌoǀádí ƌučŶí ŶahƌáǀáŶí těĐhto dokuŵeŶtů Ŷa FTP seƌǀer a odkazy na tyto dokumenty se 




Předŵěteŵ této diploŵoǀé pƌáĐe ďǇlo ǀǇtǀořeŶí, ƌealizaĐe a iŵpleŵeŶtaĐe ǁeďoǀé 
aplikaĐe ǀýsledkoǀého seƌǀisu spoƌtoǀŶíĐh událostí pƌo společŶost OŶ liŶe System. 
SpolečŶost se zaďýǀá poskǇtoǀáŶíŵ služeď ǀ oďlasti časoŵíƌǇ a postƌádala sǀůj ǀlastŶí 
sǇstéŵ pƌo pƌezeŶtaĐi ŶaŵěřeŶýĐh ǀýsledků. K tǀoƌďě aplikaĐe ďǇl ǀǇužit fƌaŵeǁoƌk  
ASP .NET MVC ϰ společŶosti MiĐƌosoft založeŶý Ŷa Ŷáǀƌhoǀéŵ ǀzoƌu Model-View-Controller 
s ǀǇužitíŵ koŵpoŶeŶt užiǀatelského ƌozhƌaŶí společŶosti Teleƌik. Tyto komponenty jsou 
ǀelŵi sofistikoǀaŶé a uŵožňují ƌǇĐhle a jedŶoduše ǀǇtǀořit potřeďŶé užiǀatelské ƌozhƌaŶí ďez 
potřeďǇ psaŶí oďsáhlého kódu. 
Podařilo se ǀǇtǀořit ǁeďoǀou aplikaĐi, ŶapojeŶou Ŷa iŶteƌŶí adŵiŶistƌačŶí sǇstéŵ pƌo 
spƌáǀu akĐí. AplikaĐe zobrazuje kaleŶdář akĐí, kteƌé ještě ŶepƌoďěhlǇ a ŶeďǇlo pƌoǀedeŶo 
jejiĐh ŵěřeŶí. RoǀŶěž je zde sekĐe aƌĐhiǀu ǀýsledků kde užiǀatelé ŶalezŶou ǀšeĐhŶǇ záǀodǇ u 
kteƌýĐh jsou dostupŶé ǀýsledkǇ. VýsledkǇ záǀodu se zoďƌazují ǀ přehledŶé taďulĐe a také je 
užiǀatelůŵ uŵožŶěŶo zoďƌazit Ŷeďo stáhŶout ofiĐiálŶí PDF ǀýsledkoǀé listiŶǇ, případŶě další 
dokuŵeŶtǇ spojeŶé s koŶkƌétŶíŵ ǀǇďƌaŶýŵ záǀodeŵ. Užiǀatelůŵ je ƌoǀŶěž uŵožŶěŶo 
pƌoǀést eǆpoƌt ǀǇďƌaŶýĐh ǀýsledků z tabulky do excelu. PožadoǀaŶé fuŶkčŶí požadaǀkǇ a 
tedy i cíle práce na aplikaci lze označit za dosažené, a to i přesto, že aplikace dosud není zcela 
dokončená a pokračuje se na jejím vývoji. 
Diploŵoǀá pƌáĐe je ƌozděleŶá do Ŷěkolika částí. ÚǀodŶí část, MetodiĐká ǀýĐhodiska a 
Ŷástƌoje, sezŶaŵuje se základŶíŵi pojŵǇ a teĐhŶologieŵi, kteƌé jsou ǀ kontextu 
s předŵěteŵ diploŵoǀé pƌáĐe. Je zde popsáŶa teĐhŶologie ASP .NET, aplikačŶí ƌáŵeĐ MVC ϰ 
a další teĐhŶologie s Ŷíŵ spolupƌaĐujíĐí a tǀoříĐí ŶedílŶou část aplikaĐe, jako jsou HTMLϱ, 
Entity Framework, AJAX  a další. 
Dƌuhá část zŵiňuje současŶý staǀ ǀýsledkoǀého seƌǀisu a způsoďǇ pƌezeŶtaĐe 
ŶaŵěřeŶýĐh ǀýsledků záǀodŶíkůŵ. Dále  jsou zde defiŶoǀáŶǇ požadaǀkǇ Ŷa Ŷoǀý sǇstéŵ a 
aŶalýza ďudouĐího staǀu. 
PosledŶí část čteŶáře sezŶaŵuje se saŵotŶou tǀoƌďou a ƌealizaĐí ǁeďoǀé aplikaĐe. 
Nastiňuje základŶí ŵeĐhaŶisŵǇ fuŶgoǀáŶí, defiŶiĐi ǀzhledu a užiǀatelského pƌostředí a 
v záǀěƌu zhodŶoĐuje ǀǇtǀořeŶou aplikaĐi a Ŷastiňuje ŵožŶé ďudouĐí ƌozšířeŶí, kteƌé ďǇ 
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ŵohlo zǀýšit fuŶkĐioŶalitu a použitelŶost i pƌo další tǇpǇ záǀodů a ƌůzŶé ŵožŶosti 
zoďƌazoǀáŶí potřeďŶýĐh ǀýsledků. 
Výstupeŵ diploŵoǀé pƌáĐe je ǁeďoǀá aplikaĐe, kteƌá spolupƌaĐuje 
s dataďázi fiƌeŵŶího sǇstéŵu sloužíĐíŵu ŵaŶažeƌoǀi pro iŶteƌŶí adŵiŶistƌaĐi jedŶotliǀýĐh 
akĐí a uŵožňuje zoďƌazoǀáŶí ǀýsledků ŵěřeŶýĐh záǀodů. VýsledkǇ jsou eǆpoƌtoǀáŶǇ ze 
sǇstéŵu pƌo zpƌaĐoǀáŶí ŵěřeŶýĐh dat OŶliŶespoƌt.  
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AJAX Asynchronous JavaScript and XML 
API Application Programming Interface 
ASP .NET Active Server Pages .NET 
CDN Content Delivery Network 
CLR Common Language Runtime 
CSS Cascading Style Sheets 
C#, J# PƌogƌaŵoǀaĐí jazǇkǇ 
DI Dependency Injector 
DTD Document Type Definition 
HTML HyperText Markup Language 
HTTP HyperText Transfer Protocol 
IIS Internet Information Services 
IL Intermediate Language 
IOC Inversion of Control 
JavaScript SkriptoǀaĐí jazǇk 
JIT Just in Time 
JSON JavaScript Object Notation 
LINQ Language Integrated Query 
MS SQL Microsoft Structured Query Language 
MVC Model View Controller 
NPOI .NET Poor Obfuscation Implementation 
OOP Object Oriented Programming 
PDF Portable Document Format 
PHP Hypertext Preprocessor 
POI Poor Obfuscation Implementation 
RFID Radio Frequency Identification 
UHF Ultra High Frequency 
UI User Interface 
UML Unified Modeling Language 
WWW World Wide Web 
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XHTML eXtensible HyperText Markup Language 
XLS přípoŶa souďoƌů speĐifikaĐe Office Open XML ǀǇtǀořeŶýĐh ǀ 
aplikaci Microsoft Excel 








A. Obsah CD 
B. UkázkǇ ǁeďoǀé aplikaĐe 
 
 Příloha A 
Obsah CD 
- Teǆt diploŵoǀé pƌáĐe ǀe foƌŵátu pdf, 
- zdƌojoǀé souďoƌǇ aplikaĐe, 
- ukázka eǆpoƌtoǀaŶýĐh ǀýsledků ǀe foƌŵátu ǆls, 
- soubor readme.txt s informacemi k aplikaci. 
  
 Příloha B 
UkázkǇ ǁeďoǀé aplikaĐe 
 
  
